Año 2 N* 23 -. 8 9.90.- 





Con Top Kids de febrero, además de ganar a todos los games te podés pintar la cara. 





Claro, tu revista de este mes festeja el carnaval regalándote cuatro pinturas buenísi- 
mas para que te pintes la cara, las manos, te hagas tatuajes y la pases masa. 
Completamente antialérgica, tu dibujo se va cuando te lavás la cara con agua y jabón... 
así de fácil. 





Festejá el carnaval con Top Kids 
Porque la alegría no es sólo brasilera. 
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adecen sus persecu- 
vó, Shao Kahn se ES y S su ensañamiento no 
e que Motaro a son, tampoco, inofensivos. Se 
r clave en el komba Ja a de Lal raza de ee e 
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FICHA TÉCNICA 


PLAYSTATION —cnme: 


Warhawk 


TIPO: 
Combate aéreo 
MEMORIA: 
CD rom 

SALE ElMN- 
Enero 
JUGADORES: 
A 
DIFICULTAD: 
Alta 
MIVELES: 


¡A Warhawk no hay submarino que 
se le animel 





lTendrás que entrar a mons- 


truosas maves y derribar todo MS 


o ése eee: 


GRÁFICOS SONIDO 


Tendrás que asegurarte de esquivar la lava 
durante las erupciones volcánicas 


e 165 y, creé 


SS es un Verda ero! 
CG maniobrár abrirt 
es esce- 
iento. El 


cielo. celest es enemigas pa 
derribar. Pero”: juí, los escenarios 


enemigo osensí. Ss 
Tendrá ás que maniobrar a travé 
añoñes (tipo el cañón del Colora- 
, a no nl para no es- 
ha arte contra sus“rocas en él” 
tentoJe entrar en uría cueva o € 


parar misiles en un.atardecer pa 


q bases enemigas no te inte 
- A 
cs Inclusive, deberás evadir v S 


- 
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dect! simple- 
o es que los erro- 
i ción. 



















































del arcade están en tu Saturn. Si, 
ese movimiento de personajes tan 
suave que te dan ganas de gritar, o 
E los escenarios con perspec- 
IC tivas perfectas y colores ví- ( k 
E vidos y realistas... todo. SE 
E Pero no se trata sólo de los PY. ¿ 
E gráficos. La jugabilidad tam- 
E bién es la misma. Ahora, ya 
E sabemos que no todo el mundo 
la ama, pero hay que tener en 
cuenta que esta es una 
"conversión, y, por este: . Y Y 
motivo, los programado- ys : 
fres querían hacerla exacta. 
"Para ser sinceros, a la jugabilidad 
del Virtua Fighter o se la ama o se 
la odia. Nosotros, como ya te ha- 
brás dado cuenta, estamos en- 
REEMOS QUE tre los primeros. y) 
A ESTA ALTU- No es que pensemos que es [ Z 
RA YA NO Perfecta; simplemente que 
HAY NADIE — $s tealista, y muy divertida 
QUE NO HA- 
YA VISTO ES- 
TE GAME EN LOS ARCADES. 
| SOBRE TODO TENIENDO 
"EN CUENTA QUE VERLO EN 
| 
| 
| 
| 
i 






































MOVIMIENTO SIGNIFICA 

QUEDARSE PARADO, SIN 
TENER NOCION DEL 

TIEMPO, COMO HIPNO- il 

TIZADO... SIMPLEMENTE, 

ES UNO DE LOS GAMES 

GRAFICAMENTE MAS 

AVANZADOS DEL MUN- Fla TE TÉCNICA 

DO. 

AHORA ESTE MILAGRO 

DE LA ELECTRONICA 

ATERRIZA EN EL SA- TIPO: 

TURN.¿EL RESULTADO? 


MEMORIA: 
SEGUI LEYENDO... 5D 
SALE EN: 
ERA INCREIBLE JUGADORES: 
La primera reacción al ver este SIS UETAD> 
game en su versión para el Sa- NIVELES: 


turn fue un simple esto no es po- 
sible. En serio, lo admitimos. 
Nunca creimos que Sega lograría 
trasladar Virtua Fighter 2 para 
el sistema con tal calidad. La gran q 
pregunta es, ¿de dónde sacó el Sa- 
turn este poder?. E 


A 
Quizás nunca encontremos una 6 


E 


respuesta. Y realmente no importa. 
El hecho es que pasó. Los gráfi ES 


' VIDEOGAME DEL MES E 























para jugar de a dos. No nos gusta, 
dad es que los gráficos compensan 


estas pequeñas faltas. 


¡, esta vez los anillos de Saturno 
rillan más que nunca... y lé-viene 





$ ¿Se pone cada vez más intensa. 
% Acá están todos los personajes. 
Todas sus tomas. Sus personalida- 
T.[des. Son diez luchadores, todos 
con distintas habilidades y métodos 
¡de ataque. Ocho de los personajes 
son ya conocidos por la primera 
IDO h versión del game, y dos más se 
e adhieren a la lista. 
MA...Ellos son Lion Rafale y 
¡Shun Di. Lion es un joven lu- 
chador con ataques rápidos y 
confusos, y sin duda uno de 
los mejores personajes. Shun 
Di es un anciano maestro de 
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por ejemplo, que las tomas sean tan | 
estrictamente realistas, pero la ver-, 


muy bien, ya que la competencia 
E con su archienemigo, el Playstation, 


las milenarias artes marciales Sui- 
ken. 

La animación de los personajes está 
tan bien lograda gracias a una técni- 
ca llamada motion capture que 
consiste en trasladar movimientos 
de actores especializados a las com- 
putadoras y luego programar di- 
chos movimientos en el game. 


Cuando te decimos que estos gráfi- 
cos son impresionantes, lo decimos 
en serio. Es el primer juego en la 
historia de las consolas que usa úni- 
camente pixels con mayor resolu- 
ción que 640 por 480. Y no sólo 
eso, sino que es el primer game en 
usar la nuevo sistema operario de 
Sega, y realmente es el primero en 
utilizar al máximo los dos chips SH- 
2 del Saturn. El resultado está a la 
vista, y es más que asombroso. 
Realmente tiene todos los parallax 
(que crea la aparente perspectiva 
de los escenarios) del arcade. Y la 
música es la misma, así que, como 
su hermano de los arcades, es in- 


- creíble. 


Con gráficos un 95% iguales a los del 


cade, jugabilidad idéntica, todos los 
bersonajes y música, esta es la versión 
ás exacta de Virtua Fighter 2 que 
s a poder jugar en tu casa. Siendo 
áficamente el juego más avanzado 
32-bits (el Ultra y M2 no se com- 
para, por supuesto), todo dueño de 
un Saturn va a sentir la necesidad de 
incluir este titulazo en su colección. Y 
esperamos que en el futiuro el Saturn 
nos siga dando sorpresas como ésta y 
el Sega Rally. 
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¡ se trata de los X-M 
seguramente será algo 
bueno. Ahora es el turno 
de Capcom, la prestigio- 
sa editora de videogames 
creadora de súper éxitos 
tales como Street Fighter y Mega- 
man -entre otros- que, esta vez, se ha 
decidido a crear un game protagoniza- 
do por los personajes de dibujos ani- 
mados, comics y muñecos: los X-Men. 

El game mantiene la trama de los di- 
bujos animados. En la Tierra, además 
de la raza humana, existe la raza mu- 
tante. Se considera peligrosa, por lo 
que es severamente discriminada. 
Constantemente hay problemas entre 
estas dos formas de vida, y es ahí don- 
de interviene Charles Xavier, líder 
de los X-Men, quien se encarga de 











mantener la paz, para que los mutantes * 


puedan llegar a convivir con los seres 
humanos. $ 
Como hay humanos malos, también 
los hay mutantes. Jno de ellos es 
Apocalypse quien, en esta ocasión 
captura a muchos mutantes y los lleva 


MS ES 


h.. de Ñ 5 á : 
Beast haciendo gala de sus increíbles músculos AEREA 


en, 


< E g A e 


Aquí vemos a Wolverine en acción. 
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a una isla llamada € 
de planea un maléfico plan para. 
eliminar a todos los seres humanos. 

Es en este momento cuando comien- 
za el juego. Tendrás que impedir que el 
plan de Apocalypse se lleve a cabo. Pa- 
ra ello podrás manejar, por separado, a 
cinco X-Men, los cuales tienen una 
gran cantidad de poderes y tomas dife- 
rentes. 


LOS PERSONAJES Y 
SUS MISIONES. 


Al principio del game cada personaje 
tiene una misión asignada, lo que nos 
daría un total de cinco misiones. Luego 





de pompletarlas todas, el game te dará 


tu primer password. ¡Ojo que cada 
personaje tiene 3 vidas y el password 
te guarda la cantidad de vidas con las 
que terminés las misiones! ' 

El primer personaje es Cyclops. Su 
verdadero nombre es Scott Sum- 
mers. Es el líder del grupo, calmo y 
sagaz. Su poder mutante consiste en 
lanzar rayos desde sus ojos, cuya inten- 


U 
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TIPO: 





SALE EM: 
JUGADORES: 
DIFICULTAD: 
ass ; 


PASSWORD 






Er 


misión deberá interceptar a un tren 
que lleva armas a los soldados de Ge- 
nosha. Los rayos ópticos le facilitan 
mucho el trabajo de eliminar enemigos. 
El segundo personaje es Gambit. Su 
verdadero nombre es Remi Le Beau, 
y su nacionalidad es francesa. Gambit 
_posee dos tipos de armas, un bastón 











= mordiendo el polvo de | 


la habilidad de lanzar naipes 
os. La misión que se le asigna 


Psylocke es la tercera. Como se ha- 
ivi dado cuenta se trata de una dama 


la HE. Su misión consiste 
sr a los soldados para que los 


tener éxito, pero esta , 


que hacerlo en la base prin 


a lucha 





agresivo, 
hrras de Adaman- 
tiun lo convierten 

A en alguien mu 
ligroso. Pueden A 
cortarlo todo, desde el hierro hasta el 
tronco de un árbol. En su primer mi- 
sión deberá infiltrarse en la base de ar- 
mado de los robots centinelas y así evi- 
tar su ataque posteriormente. 

Y el quinto y último personaje es 
Beast. Su verdadero nombre es 
Henry P. McCoy, también conocido 
como Hank. La apariencia de Beas 
engaña porque, aunque no lo parezca, 
es muy ágil y es el que tiene mayor gra= 
do de inteligencia. En su primer misión 


= tendrá que llegar a las computadoras 
centrales y sacar la información para 


localizar a los demás mutantes. Esta 
computadoras estarán protegidas po 
tres guardias centinelas. 


Y LA ACCION Y DIVER=- 
SION CONTINUAN. 


Luego de completar estas cinco eta- 
pas, vendrán cinco misiones más, que 
podrás llevar a cabo con cualquiera de 
los cinco X-Men. Las misiones ya no 


muy variado y divertido. La A es 
muy atrapante y seguramente no lo” 
querrás largar hasta el final. 
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ll Bla- 
E I de, 
ls f' hija del jo- 

41D) f ven oficial 


¿Hernan Bla- 
2 de y Erica, tomó 
el lugar de su hermano 
Ho, Daniel, en la Academia 
E Militar de Austin, quien 
E" murió en un accidente. 
mm Ella siempre se destacó 
WI en todo lo que tuviera 
que ver con los desafíos 
físicos; era una atleta ex- 
cepcional. Su carrera en la 
Academia ascendió a pa- 
sos agigantados y, cuan- 
Y do se quiso dar cuenta, 
ya integraba las fuerzas 
de inteligencia de los Es- 
mm tados Unidos. Sonya lle- 
Ur gó a ser teniente de es- 
A] y ta corporación. 
Egea En estas mis- 
4 mas fuerzas tuvo 
un encuentro 
| if que cambió su 
E vida. Claro, tra- | 


Ez 


bó relación con el 


A (de 

1 E: MES EN, Mayor Jackson 

i Biggs, más conoci- 
do por el nombre de Jax. 


SONYA Y EL PRIMER 
TORNEO M.K. 

El gran amor de Sonya era un tal 
Sebastian Cool, un agente secreto que 
en ese momento estaba llevando a cabo 
una investigación acerca de Shang 
Tsung, un personaje maléfico y despre- 
ciable del que nadie tenía conocimiento, 
pero que después se convertiría en una 
terrible pesadilla. 

Shang Tsung era un hechicero que esta- 
ba a cargo del Primer Torneo Mortal 
Kombat. Quería destruir a la persona 
que estaba descubriendo los secretos y 
misterios de sus planes y de su personali- 


dad... Cool, obvio. Entonces envió a Ka- . 


Í no, un asesino a sueldo que, por dinero, 

obedeció sin chistar. Las fuerzas especia- 

| les de Sonya emprendieron una investiga- 

ción para atrapar al asesino. En una opor- 

tunidad es la misma Sonya la que lo persi- 

guió hasta un;barco. ¡El barco que llevaba 

| a los kombatientes al lugar donde se rea- 

| lizaría el torneo, en el portal que separa= 

ba a la Tierra del Outworld, ese reino os- 
curo, gobernado por el caos! ” 

Es así como la bella Sonya queda partici- 

pando en el torneo. Finalmente Shao 

Khan, el emperador del Outworld, la cap- 


e 






























tura junto con Kano, y 
los encadena junto a Y 
su trono, en el Outworld. 

Sonya mandó entonces / 
un mensaje de auxilio, 
el cual es recibido por 12 
su organización secreta. | 
El Mayor Jax decide ir 
por ella, y entonces in- ¿ 
gresa en el Segundo 
Torneo Mortal Kom- 
bat, realizado en el 


Out - 
world. En este evento, Jax elimina a todos 
los luchadores y hasta al malvado Shao 
Kahn, terminando con su tormentoso 
reinado de la maldad. Como consecuen- 
cia de esta victoria, rescató a Sonya y re- 
gresaron a la Tierra atravesando la puerta 
interdimensional. De lo que no se dieron 
cuenta fue de que su archienemigo Kano 
también había escapado, y esto significaba 
una gran amenaza. 


Y DESPUES, ¿QUE? 

... Y después, Jax y Sonya retornaron a la 
Tierra, donde volvieron a formar parte 
de las fuerzas especiales. Ellos sabían que 
en algún momento el Outworld se reve- 
laría y que nada ¡ba a quedar así. El portal 
aún seguía abierto. Querían hacer un plan 
de defensa pero igualmente nadie confió 
ensiilos, por lo que se tuvieron que pre- 
parir solos. 


EL FUTURO. 
Como Jax y Sonya lo dijeron, el Out- 
world se reveló y se expandió hasta la 
Tierra. Shao Khan se apoderó de todas 
las almas de los seres humanos, menos de 
las de los luchadores del torneo. 

Ahora, el futuro queda en tus manos. 


Sonya es una luchadora más que integra 
el staff de kombatientes que pelean por el 
bien del Tercer Torneo Mortal Kom- 
bat. Que el bien triunfe depende de 


FATALITY l: atrás, abajo, ade- 

lante, correr. Á cualquier distancia 
de tu oponente. 

Ñ FATALITY 2: mantené presio- 
Aaa nado el botón de defensa, corré 

A y apretá arriba, arriba, atrás, 

abajo. Distancia: de 10 a 12 


ANIMALITY: mantené presionada pi- 
ña débil, y apretá atrás, adelante, abajo, 
adelante, y soltá el botón de piña débil. 
Distancia: pegado a tu oponente. NOTA: 
Para hacer el animality es necesario hacer 
previamente el “mercy”. Es un movimien- 
to que le dará a tu oponente la posibili- 
dad de revivir con el 5 por ciento de 
energía, luego de que lo hayas eliminado 
en el tercer round. Después de que el 
oponente reviva, lo tendrás que eliminar 
de nuevo y recién ahí se hace el animality. 
El mercy es para todos los jugadores igual 
y se hace de la siguiente manera: mantené 
presionado el botón de correr, y hacé 
abajo, abajo, abajo, abajo, y soltá el botón 
de correr a 10.0 12 pasos de tu oponen- 
te, cuando todavía estén las palabras “fi- 
nish him/her”. 

FRIENDSHIP: atrás, adelante, atrás, 
abajo y el botón de correr. A cualquier 
distancia de tu oponente. NOTA: Para ha- 
cer el friendship o la babality no tenés que 
presionar en ningún momento del segun- 
do round el botón de defensa o bloqueo. 
PIT 3 TOWER SUBWAY: adelante, 
adelante, abajo, y piña fuerte. Distancia: 
pegado a tu oponente. 

BABALITY? Abajo, abajo, abajo, ade- 
lante y patada débil. 
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o prometido es deuda y, como en nuestro número 
anterior no publicamos el nombre del primer gana- 
dor del nuevo desfío de Top Kids, hoy cumplimos y 





editamos, con bombos y platillos, todos sus datos. El 
ganador en sorteo fiscalizado fue: 

Diego Javier Pizarro, oriundo de Mendoza quien a partir de 
este mes recibirá, gratis, su Top Kids sin necesidad de pasar por 
el kiosko. ¡Felicitaciones! 





























e AS del desafí Ío er . 


Te acordás de E PES A tdo H 
Eran preguntas refáciles que, mediante la respuesta 
correcta, te hacen acreedor de una suscripción de 
LACRA 





E IA Ed ESO 
ER RA A EN a 
mente. 


l.- Wario Cruise 

ERA A A 
EA 

CMS California, Tahití, IS 
lA a ES 

5.- Megaman X 3. 





¿Y? ¿Qué tal te fue? En el próximo número de la revista te 
daremos el nombre del ganador de este desafío. 





El desafío del mes: 
SES o 

al llegamos a las nuevas preguntas sobre este número de 
da LS ERE E 
O SE SIN RES b 
SA A ler O 
bre identifiques la sección (Top Wins, el nuevo desafío) 
AI ER ETS 
(Ur ilR 


ERA E SS ET 
RA E ERAS ASAS É 
ERA RAS AAA ES 
los comics de Mortal Kombat. Las opciones no cam- 











bian: o ganás el desafío que nosotros te proponemos 





o nos enviás tus propios records. Como siempre, el | SACO SE ER O 


NO SN E 
PASASE RR 
2 para Saturn? . 
AA RS RN E 
ED Ai 
DR ar 
ARSS RA ER St . 
Cor ETA CS 
AO St IS 


sobre debidamente estampillado y con el nombre de 
la sección -Top Wins- 
debés remitirlo 
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TOP KIDS Y | A 
ETA Me a id id 
SORTEO ] SS 
A TT L- A LL 1-7 
hi f /TOPKIDSCLUB 
Alexis Madowia 
A Ae ! 
50 la final con Liu Kang, 
ASA a 
: | : 
| 
CONSOLA 
, 





REM NS 
(aunque SIN PREMIO) 


Javier López:pasó la final en el Diego G. Speranza: pasó la 
Mortal Kombat Il y en el FIFA final en el Earthworm Jim de 
EAT Mega Drive. 





EAT E 
este mes 
le corresponde. 


Germán Szmid: pasó la final Jorge Antonio Olego: le ga- 
. en el Donkey Kong Country nó 19 a 3 a Alemania en el Fifa 
con el 101 % y 56 minutos SEA EAT 
son - Pablo Nicolás López: 53 se- Sebastián G. Artero: le ga- 
>asó la final en el Super Mario EC E RE Alemania 71 20 en el Fifa 
A Ys STA SERE 





cordate que para sa- 
car la foto de tu pan- 
talla, es importante 
PENE 
i lA 
¡no uses flash! Tus fotografías, de esta 
EST TE 
ed MER TT 
3 L MEL E SS 
ASES 


























es de aprisionar las 
lgas femeninas de una 
manera cuasi magistral, 


Ze 


pre concluía con' 
ques y placeres, para | 


Eso. sí: a ropa se hacía pelota con lo 


cual, much: 


que poner de para vestirse. 
Fue en ese momento supo un inmi- 


vi Sur parece que vio ha luz. Unal 


el jean -también conocido? ; teja rústica para hacer pantalones, con 


como vaquero, denim o' 

blue jean- tuvo que rec 
rrer un largo camino. Primero, en el: 
Lejano Oeste, tal como lo muestran 
las películas de cowboys, buscadore 
de oro y héroes de a caballo y revól- 
ver presto. 


Cien años después, la noblé prenda 


da por Levi Strauss puede verse Íque no seT6s kacaron más, hasta los 


en otros escenarios: desde una disco: 
hasta debajo del guardapolvo para ¡ 


a la escuela; desde una oficina hasta 


un concierto de rock. 


A pesar de no tener un origen argen-* 
tino -como otros grandes inventosfB 
como el dulce de 

eche o las biro-., 
imes-, hay que re- 
, onocer pus el 


uedan guardar las herramientas, 
ó. Dibujó, cortó y probó. La acepta 


. ción fue casi inmediata y los buscado 
es de oro, fascinados por ese modelo* 

3 (que con el correr de los años adoptó 
| nombre de 501), se calzaron losji 

¡jeans con botones de cobre creadoskk 


iempos que corren. 
Cuando a principios del 1900 -y u 


¿poco antes también- muchos de lost 
¡buscadores abandonaron sus empre- 
¡sas de metales preciosos y se trasla-* 
daron a la Costa Este americana o a! 
¡las grandes ciudades, empacaron con-. 


sigo su prenda fiel. 
Al señor Strauss no le fue nada mal. 
Se dio cuenta de que, 
ependientemente 
ro, existían otros 
ajos rudos para 


los cuales el jean veníal 


de primera. Fundó su 


Rodeos, empresa de prete ay 
cabalgatas, porter dedicada exclu- | 

pueblos sivamente a la fabrica-% 
fantasma... ción de jeans y, aun-M4 


La historia que no puede afirmar- 
pe *l jean y se que se haya llenado 


del oeste de plata, lo cierto es! 
van de la que la fábrica de lien-* 
mano. zos que llevaba su: 


nombre sobrevivió a 
las crisis económicas y 
“sus descendientes o 


pen-| 


[o den Wan fu fue un modelo de e 
para el jean, denim o vaquero. 


su origen en el rudo y romántico oes- 
te americano. , 


DELAS UNTASA med E 
SAMALOS 


A juzgar por los precios con que: 
tualmente se venden los jeans, pe 
mentira que estos lienzos haya 





o como mística ropa de trabajo. Sin res y vencidos), la en= 
amango. as fee. Claro que las gran- cargada de difundir= 
dies ampresas dedicadas a la moda su- los por el mun- 
MO camorer el tufillo a éxito que do. 
¡o prenda en todo el mundo y, Otra gran in- 

Mc zon, es que llegamos a los  dustria ame= 

mo alega con que actualmente  ricana -el ci= 

O contar para tener uno de ne, por sus 

Me Wásicos, sin dudas la prenda  puesto- cola= 

Ami querida y usada de nuestro guar-  boró a su 

loas. “buena pren= 


pa razones influyeron como para sa”. Estrellas jó- 













































. Dean (en Al : 
Este del paraíso) 


tranvía llamado deseo) 
allá, por la década del “50, lu- 
Ecían los jeans para la pantalla 
grande. Los westerns, por su- 
puesto, aportaron lo suyo y 
de la mano de John Wayne, 
los cinéfilos de todo el mun- 
ido no sólo conocían el oeste 
ÍÉSino, también, los pantalones 
Evaqueros. Para colmo, las pri- 
“osadas” ya comenzaban a 
adoptarlos y se los calzaban ajusta- 

y dos...ajustadísimos... 
¿Después? Llegaron los 
hippies que encontraron 
35 en el jean a su gran alia- 
a do. Ideal para la vida en 
comunidades, los me- 
garrecitales de rocan- 
rol y todas aquellas 
sanas costumbres de 
la década del sesen- 
ta, junto con el fenó- 
meno hippie y el 
amor libre se seguía 
popularizando el 
jean. 
Si hasta la Alta Cos- 
tura francesa sucum- 
bía a sus encantos 
allá, por los prime- 
ros años de la déca- 
da del setenta. Yves 
Saint Laurent, el 
mismísimo de los 
perfumes y los tra- 
pos finos, realizaba 
un desfile con las 
modelos top del 
momento presen- 
tando una colec- 


| stormara en una prenda insustitui- 

ble para disímiles activi- 
dades que, en la 

Bran mayoría de , 
MOS casos, poco 
Mi enen que ver con 
las minas y los la- 
) Buros que, literal- | 
1 mente, se realizan 

mon el sudor de la | 

fnente. 
Luego de la gran 

depresión econó- | 

mica de la década 

del “30 -que hizo | 
Mibolsa absoluta= 

mente toda la eco 

momia americana-, 
O mwuchos yankees 
emcontraron en el 
lean un vestuario 
modo y sobre 
iodo accesible; 
pura hacer frente 
mesos años. La ju 
wentud fue la pri- 
mera en sucumbir 
mi sus encantos y la 
posguerra (con sus 
muwerdos económi 
mos entre vencedo- $ 
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¡o Marlon Brando (en Un 


ción entera reali- 

















zada en jean. Cla- 
ro: ya no sólo 
se hacían 
pantalo- 
nes mo- 
delo 
501. La 
indus- 
tria de 
la moda 
ya había 
captado al 
denim para 
las prendas más 
diferentes: desde cami- 
sas hasta chaquetas, pasando por mi- 
nifaldas, shorts, camperas, chalecos y 
todo aquel diseño que acudiera a la 
imaginación de los modistos franceses. 
Asimismo, el modelo de pantalón tam- 
bién cambió: era la época de los Ox- 
ford y las botamangas anchas. El jean 
se adecuó a ese estilo -diametralmente 
opuesto al ideado por Levi Strauss- y 
los botones de cobre del modelo origi- 
nal, fueron reemplazados por prácticos 
(y bastante menos onerosos) cierres 
relámpago. 





Ya consagrados reyes de la moda uni- 
versal, los jeans se adecuaron rápida- 
mente a las reglas del juego. Así las 
cosas, los diseñadores se empeñaron 
no sólo en modificarlos de acuerdo 
con los dictámenes de cada año sino, 
también, logrando que el modelo que 
compraste este año prácticamente no 
tenga nada que ver con el que adqui- 
riste para la temporada anterior. De 
ahí el aumento de precios. 

Los jeans aparecen, entonces, con len- 
tejuelas, bordados, prelavados y lava- 
dos a la piedra. Azules, negros, blan- 
cos y beiges. Destruidos y desflecados 
onda grunge, o en modelo yuppie o 
working girl. Pinzados o rectos; bag- 
gies o bombillas; holgados o súperajus- 
tados. Los diseñadores y las fábricas 
juegan con un punto a favor a la hora 
de querer favorecer a tal marca o a tal 
o cual modelo: saben que, cualquiera 
sea el diseño, el jean se vende por sí 
mismo. Saben que, a esta altura del 
partido, el jean es insustituible en el 
guardarropa de damas, caballeros y 
por qué no, niños y abuelos. 
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MP STA ES UNA Y SOLO 
Tí | "UNA DEL TRATADO 
|) LEGAL DE MURPHY, 

IN. Y UNA ESPECIE DE 

A ¡ COMPILADO DE LE- 
Vd ES DE LA FISICA 
COTIDIANA QUE PARECEN RE- 
GIR NUESTROS DESTINOS. LA 
TEMATICA ES AMPLIA: FISICA, 
HUMANISMO, MECANICA... NIN- 
GUN AREA QUEDA AL MARGEN 
DE MURPHY. Y SI NO NOS 
CREES, LEE LA NOTA Y COM- 
PROBA POR VOS MISMO CUAN- 
TAS DE LAS LEYES EXPERIMEN- 
TASTE EN CARNE PROPIA. 





“La otra hilera se mueve 
más deprisa”. 
Observación de Etorre (de la Ley [| 
de Murphy). 


“Si usted cambia de hilera 
la que acaba de dejar co- 
menzará a moverse más a 
prisa que la que usted se en 
cuentra ahora”. 
Variación de O'Brien sobre la 
Observación de Etorre 





“Regresar a la primera hile- 


ra, desordena a las dos filas 
y enoja a todo el mundo” 
Corolario de Kenton 


AA 

















En efecto: la cola elegida siempre es 
la peor y, en el momento en que te 
decidas a cambiar, será la cola en la 
que vos no estás la que avance rápi- 
damente. ¿No nos vas a decir que 
nunca te pasó? 

Todos los días, experimentamos - 
¿sufrimos?- alguna de las Leyes de 
Murphy. Leé y comprobá: 

+ El que ronca es el que se,duerme 
primero 

Regla de compañeros de cama 

+ La probabilidad de encontrarse 
con un conocido, aumenta cuando 
se está en compañía de al- 
guien con quien usted no 
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quiere que lo vean. 

Principio de Ruby sobre encuentros 
cercanos 

+ Los granos sólo aparecen en el 
rostro una hora antes de la cita. 

* El rayón del disco siempre está a 
través de la canción que más nos 
gusta. 

Observaciones de Ron para los 
adolescentes 





No son las únicas leyes de Murphy 
existentes en el mercado. Es más, 
podría decirse que cada uno de no- 


! 






d 


sotros tiene su propio código 
murphyano. 

Pero... ¿quién fue el primero en ad- 
en esta serie de mandamientos 
memes que rigen nuestra vida 
ceci cra 

Iiamitamos. De acuerdo con el es- 
air Arthur Bloch, compilador 
Mie lus diferentes versiones de La 
Ley de Murphy y otras razones 
porque las cosas salen mal, el 
membre de Ley de Murphy obedece 
IN experimento llevado a cabo en 
Ill base área de Edwards, en Califor- 
la, por el año 1949. 

En la base, se desarrollaba un pro- 
ecío comandado por el capitán Ed 
Murphy quien, frustrado por unas 
Prezas que estaban funcionando mal, 
espetó espontáneamente: “si hay 
alguma manera de hacer las co- 
sas mal, lo hará”. 

La frase se popularizó y dio lugar a 
tz formulación de la primera y bási- 
ta de las leyes de Murphy: “Si algo 
puede fallar, fallará”. 


TODOS SOMOS 
MURPHY 


Claro, a partir de la Ley general de 
Murphy, todo el mundo puede elabo- 
rar su propio código murphyano de 
acuerdo con su necesidad, actividad 
o ámbito. 

Es más: en los libritos de Arthur 
Bloch, el compilador invita a que le 
escriban con las nuevas y variadas le- 
yes de Murphy que cada uno de no- 
sotros puede 






























































rescatar de su vida diaria 
para incorporarla en un 
futuro libro de la Ley de 
Murphy. 
Por ahora, las distintas ¿A 
ediciones (Ley de AM 
Murphy 1, Il y lll y Las 4 
mejores leyes de 
Murphy) reúnen a 
las más originales le- 
yes, postulados, metaleyes y 
corolarios que, hasta el momento, 
componen el código murphyano. 
Para facilitar su lectura, Bloch las 
clasifica en diferentes 
rubros, a saber: jerar- 
quías, investigación, 
mecánica, diseño y 
los capítulos más 
importante, 
Murphyología y ¿ 
Murphyología ¿ 
aplicada, don- 4 
de se com- dé 
prueba el “Q 
carácter infal¡-W 
ble de las leyes 
En el segun*= 
do  volu- 
men, 
Bloch 
ubica E 
las le- 
yes en 
los si- 
guien- 
tes capí- 
tulos: peri- 
ciología 
murphyología de ofici- 
na, sistemántica, academiología, 
murphyología médica y doméstica y 
murphyología avanzada. Bloch sinte- 
tiza en el prólogo la más acabada 
comprensión de la Ley de Murphy: 
si la ley de Murphy puede fallar, 
fallará. 


LEYES GENERALES 


Más allá de los postulados que son 
específicos para cada actividad, 
existen las leyes generales, co- 
munes a todos y cada uno de 
nosotros y que son, además, 
las que reformulamos para cada 
circunstancia particular. Por ejem- 
plo: 


Primer Postulado 
3 de Pardo (de la 
| Ley de Murphy): 
Todo lo bueno 
de la vida es ile- 

gal, inmoral o 
engorda. 
Ley de Jones 
sobre la pro- 
gramación de 
televisión: 
Si * Si sólo 
hay dos 
progra- 
mas que 
valga la 
pena 
ver, se- 
E rán a la mis- 
Y  mahora. 

Leyes de terror aplicado 
sobre academiología: 

1) Al revisar tus 
notas antes de 
un examen, las 
más importantes 
estarán ilegibles. 
2) Mientras más 
estudiaste para 
un examen, me- 
nos seguro esta- 
rás sobre cuál 
respuesta es la 
. que te piden. 

3) El 80 % de tu exa- 
men final estará basado sobre 
la conferencia a la que no asis- 
tiste o sobre el libro que no 
leíste. 

Teoría de supervisión selectiva. 

* La única vez al día en que uno 
se relaja en la oficina es preci- 
samente el momento en que el 
jefe pasa por ahí. 

Ley de Klipstein 

* Cualquier cable cortado a 
medida quedará demasiado 
corto. 

Ley editorial de Top Kids: 

* Las fotos y las notas se pier- 
den 2 o 3 horas antes de la im- 
presión de la revista. 
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e LAS LEYES DE MURPHY 



















na vez 
más te 
daremos 
las nove-| 
dades! 
más sobresalientes que 
rondan el mundo del vi- 
deogame. Esta vez es el 
turno de Philosoma, 
un juego de Shooter 
para el Sony Playsta- 
tion, la nueva consola 





de 32 bits de Sony que capturó la' 


atención de todos los jugadores, y: 
que tuvo un éxito rotundo en el 
mercado. 

Y...¿qué es un “shooter”? Es un jue- 
go de disparos. En él se pueden ma- 
nejar tanto naves y robots como 
personajes. 


OCHO AÑOS PARA UN 
GAME CON ACCION. 


Philosoma es el shooter con los 
gráficos más impresionantes que 
pueda haber en un videogame. 
Consta de 8 fases que a su vez es- 


ción se lle- 
ó a cabo 
n el trans- 
urso de 8 
(sí, 
leís- 


no 
ma- 
. Al- 
gunas desven- 
tajas, conven- 
8 tam- 
bién podemos encontrarle a Philo- 
soma. ¿Querés conocerlas? Prepa- 
rate que ahí van. Comencemos pon 
la duración: se trata de un juego de- 
masiado corto en comparación con 
otros shooters que responden a es- 
te estilo. En cuanto a la dificultad, es 
demasiado alta y además cuenta con 
10 continuaciones para todo el jue- 
go. ¿La historia? Es lo que menos 
importa. En Philosoma, los gráficos! 
son lo único que cuentan. 


tán divididas en varios subniveles. = 


Cada uno de ellos posee una forma 
diferente de game y mucha más ac- 
ción. Gracias a la capacidad del Sony 
PSX, los gráficos y el sonido son ex- 
tremadamente realistas, dándole al 
paisaje efectos reales. También hay 


“cinemas o animaciones en 3D in- 


creíbles, cuya calidad se encuentra 


al mismo nivel que la del game. Phi; 


losoma fue planeado durante apro- 


| AL constante cambio de vistas hace 
| ximadamente 2 años y la programa-H creer que estamos jugando 8 games | 






















¡LAS ARMAS Y 
¡LAS NAVES 


en uno. Y hacen que Philosoma no 
se vuelva monótono. 





E 


La opción que tenés es manejar la! 


¡nave Strega (bruja, en italiano) que! 


está equipada con 4 armas que pue-| 
den ser mejoradas. En otras pala-!| 


bras, tienen 3 niveles de potencia. 


Las armas se denominan Vulcan — 


¡(disparo regular); un Laser que no! 


es otra cosa más que un disparo! 


transparente; un Rayblade, un dis- 


paro trasero y la última es un As- 


isault Break, que es un arma al me- 
¡jor estilo R-Type (se carga mante- 


niendo el botón apretado). 


Los disparos serán automáticos en 
un control común. También podrás 
equipar a tu nave con dos tipos de' 


misiles que se llaman Woodpecker 
y Lancer. Además, tendrás un 


stock limitado de las más asombro-5 


sas y letales bombas llamadas Bus- 
ter Grenades. 


O SEA Y 


'. 


pletísimo. 


f... que éste es uno de los tantos tí-! 
Títulos que no podés dejar de tener si 
os el feliz poseedor de un PSX. Al= 
igual que Arc The Lad, los gráficos E 
y el sonido son inigualables. Aunque! 
a Jos programadores podrían haber 
aprovechado más las capacidades 
fdel PSX y así hacer un juego com- 



































vien haya. 
wisto el Daytona. 
USA para el Saturn, 
habrá notado la in-' 
ferior cali- e ; 
lc presenta al 
mmrzario con el arcade. 
ricos son muy pixe- 
E, las cosas en la ruta 
Mecen de repente y la 
on es baja. Ahora, 
meses después, Sega |' 
haa el fa- 





realista o más tipo Daytona. Es una 
¡Opción excelente y muy necesaria. 
Hay tres pistas: en la montaña, en el. 
NX bosque y en el desierto. Como en 
” todo simulador de autos 
de Sega, la diferencia entre 
cada una se basa principal- 
mente en el nivel de difi- 
ultad que presentan. 




















ilganador 
j del campeonato 


f Las virtudes del game son casi innu- 
imerables. Entre otras opciones, 
también podrás escoger entre dis- 
[tintas marcas de autos, 





a q 
E ce E] q? 
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moso Sega Rally a 
su planeta, y la mejora es sim- 


e 













plemente increíble. - Ann Ss Mo e ' BESSDÓn 
o total od El pop-up e AS 

ENTRE BARRO rición repentina de objetos en y Fúedas, suspensión y lue- 

Y RUEDAS la pantalla) es un 90% menos evi- go podrás grabar el auto que elijas 








FU dente que en el Daytona. Se nota, | para usarlo cuando quieras. Podrás 
Desde el principio de la batalla en- de lejos, que este game es MUCHO “jugar el campeonato normal- donde 
tre el Saturn y Playstation, se catalo-' mejor que la versión de Daytona. —correrás contra otros autos- o ele-| 
go al sistema de Sony como 0 gir el Time Attack, que 
el rey del 3-D, y al de Sega xy y te permitirá intentar hacer 
como poco capaz de pro- Axe ftu propio récord en cuanto 
ducir buenos games en esta ; al tiempo que te lleve ter- 
¡categoría. Y Sega, por su Eminar la carrera. La veloci- 
parte, no ayudaba a des- dad con que se desarrollan a 
mentir esta categorización. e añ a les altísima, y realmente te 
Los juegos en 3-D que sa- MULA 0d SS fhace sentir que corrés. Los 
caba eran o mediocres o ARE escenarios que proponen | 


malos (con excepción de “Y estas tres pistas son sim-' 
un par de títulos bastante * plemente hermosos. Po- a 


buenos, como el Ponzer drás ver a la gente parada 
Dragoon). Y bueno, todos al costado de la pista alen- 
nabíamos perdido, casi por tandote... la atención alos ] 
completo, la fe en el siste- etalles es alarmante. | 
ma en cuanto a este cam- A pesar de que la conver-!' 
po. Pero Sega, como de la sión no es un 100% exacta, * 
galera, ahora saca el VF 2 realmente lleva el. Saturn a 
más información sobre 'es- | "sus límites. O al menos eso 
te game en las páginas l'O y 11) y ell Para empezar, hay una opción en el pensamos... Ahora, sólo resta espe- 
Sega Rally. [juego que te permite elegir si que- rar y ver con qué nos sorprenderá 
Los gráficos en este game son de rés que el control sea más al estilo el Saturn en unos meses. 
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Un sinónimo BB quellos que aparecen en las consolas sobrepasa la de Genesis (las fotos que 
ide próxima generación. ves son, precisamente, de ésta última)! 
Los niveles tipo Doom son increíbles n casi todo sentido... especialmente en. 

Vos te preguntarás cómo es que, de |: uanto a los gráficos. Pero la de Gene 
noche a la mañana, tu Genesis produ-= 1 sis también es calidad al máximo. Toy 
Ice esta calidad de Scalling. La respues-4H Story es un juego entretenidísimo y que! 
ta es difícil d Hera: historia por la cantidad Y varie: 



















er para creer... 


LOS JUGUETES 
COBRAN VIDA 


Quien haya salido a la calle es-: 
os últimos meses sabrá de Toy 

tory. Es la película de Disney ai E LI 
Pixar, creada completamente a A Y 

n computadoras de Silicon 









estrella -VWVoody- puede 
cer todo tipo de cosas 








Y los juegos de 16-bits no 
e quedan atrás. Como la 
película, los gráficos del tar, correr, colgarse en 
game también están he- ; S o. Mugares estratégicos y pilo 
chos en súpercomputado- : ( Fear un auto de juguete, en 
ras. Ahora, esto e: y 4 EST muchas otras de sus ha: 
: la? EE dades. 

s a tener entretenimien 
os juegos de Ras i s para rato. Hay muy po 
endo... lo que realme PE E ei ? s conversiones de pelícu 

















































de juego. Sí, porque 
además de los niveles de 
plataforma (que, dicho es- 
tá de paso, tienen 
los mejores gráfi- 
cos de su estilo 
después del DKC 
2) hay niveles tipo 
Doom y niveles 
de carreras. 


WOODY Y 





sin duda, una de ellas. L 
ejor de ellas. 




















Comencemos por el 
Woody, un juguete de madera que se 
siente amenazado por la llegada des 
Buss Lightyear, un articulado much 
más avanzado. Estos dos personaje 
son, en un principio, verdaderos enemi=! 
gos. Pero después deberán unirse alf 
jempo que descubren el verdadero! 
sentido de la amistad. . 

Woody es el personaje de mayor tama-4 EN SINTESIS... 
o que hayas confrolado en cualquieril 






Los niveles e carrera son igual= 
mente impresionantes y diverti- 
dos. Se asemejan muchísimo al 4 
Tóntrol del Mario Kart. Tam- $ 
bién hay niveles de carrera con f 
una vista panorámica del estilo de $ 
Off Road. 
















La versión de SNES de Toy Story H 


SS 





correspondien: 

Vematura alada que, 
wda. Nuestra gárg 
th y es el líder de 


"O 


$ 
E 


Él castillo VWVyvern donde caen 
un profundo sueño que dura va- 
llas centurias. 
lego de este letargo, las gárgolas des- 
hllertan en el castillo que ya no se encuen- 
Mi encima de una loma, sino que está so- 
un rascacielos. Es así como el miste- 
Bb de una época pasada se entremezcla 
da Nueva York de hoy en día. 


TIEMPOS Y DESTIEMPOS 


Lomo te imaginarás, la mitad del juego! 
cure entonces en la Edad Media: 


rás en esta parte del 
reíble animación que 






Material escaneado 
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presenta Goliath. Disney al máximo. 
Un detalle interesante es que el perso- 


naje posee una especie de Lightsour- 
cing ya que en los niveles de lava, por 
ejemplo, las alas de Goliath parecen es= 
tar con el reflejo rojo. Te vas a dar 
cuenta de que todo tiene una atmósfera 
oscura y de que los gráficos son ver= 
daderamente grandiosos. _— 
La mayor diferencia que presenta el. 
me al pasar a la modernidad, so 
enemigos. De luchar contra eno 
baros vikingos pasarás a luchar 
ñáquinas sofisticadas y muy po 
ambién cambian los escenarios. 


r la enorme luna alumbrando. 1 
lO, en estos huevos niveles pasás al 
var las estrellas mezclándose con| 


UNA GARGOLA 
HABIL 


mes alas y atacar con garras y puños e, 
inclusive, con su larga y mortal cola. 
Los controles:son precisos y simpli 
En comparación con los gráficos 
Toy Story, Garsgoyles presenta el 


a mano. En cuanto a la 

juego en sí, las dos versio 

son id ás una obra maestra», 

Con os dos games impresionantes, 
Disney deja claro que llegó para que- 
darse a la industria del videojuego. 
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Y Veni A E E Ñ e 172, 
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UA ed UY mM 2.000 
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¡AZ AO 


Esta vaca se llama Bossie, y se dice que 
será la mascota para este nuevo M2, 





ALGO MAS SOBRE.. 









3DO. Este adapta- 
2 Accelerator, y 
cas son al nte 


' Otra vez el dinosaurio. En esta oportu idad, lucha do contra Sheena. 


TRANS 
ELE 






salidad al ab ola, Lo 









so el M2 es capaz de ma- 
z E o de polígono 
por dolo queda na gn 












nl sobre su eo por- al 
las foros, “en a que se 
m dinosaurio modelado 


Pp 













a ME 
| cuenta la ausencia de pi- 
s gráficos. 


e ales. se ener 


arcades. Uno de 
Kom 1at 3. 


on la tecnología M 2. 





ES 


n 
+ 
3 
3 
$ 
— 


LA VIA 
EPISTOLAR 
CONTINUA 
RESOLVIENDO 
LAS MAS 
INCREIBLES 
DUDAS 
EXISTENCIALES. 
POR SUPUESTO, 
SON NUESTROS 





¡ EXPERTOS LOS 


QUE ESTAN 
TRATANDO DE 


SONPAS 
RESPUESTAS 
QUETA VOS 


I INTERESAN. 


ENVIA TU 
PREGUNTA, 
COMO 
SIEMPRE, A 
FELIPE VALLESE 
[Sd 
(1406) 
CAPITAL. 
PALABRA DE 
HONOR: SERA 
CONTESTADA A 
LA MAYOR 











-BREVEDAD. 


Pregunta 


Hola. Me llamo Jo- 
sé y tengo 13 años 
y les escribo para 
pedirles algunos 
trucos del Mortal 
Kombat 2. Atentos 
que ahí van: 

1) La fatality e 
que Kitana le da ul 
veso al contrincan- 
te y también su ba- 
bality y su friends- 
PS 

2) La fatality de Mi- 
leena -la que te 


TOP QUESTIONS 


clava las espaditas- 
y también su 
friendship. 

3) La fatality de 
Kung Lao que le 
corta la cabeza 

4) Las 2 fatalities 
de Baraka. 

La revista está ex- 
celente. Un saludo 
enorme. 

José Charrúa, 
Caseros- Pcia. de 
Buenos Aires. 

P.D.: es para Sega 
de 3 botones 


Respuesta 


Gracias por tus pa- 
labras que, como 
corresponde, ali- 
mentan nuestra 
egoteca. Ahora, 
vamos con lo que 
a vos te interesa. 

1) Tenés que man- 
tener apretado el 
botón de patada 
baja y hacer 
adelante, ade- 
lante, abajo, 
adelante y sol- 
tarlo. La babality 
es abajo 3 veces 
y presionar el 
botón de patada 
baja. Y la friends- 
hip se consigue 
haciendo abajo 3 
veces, arriba y el 
botón de patada 
baja. 

2) La fatality es 
adelante, atrás, 
adelante y apre- 
tando el botón 
de piña baja. ¿La 
friendship? Hacé 
así: abajo 3 ve- 
ces, arriba y el 
botón de patada 
alta. 

3) Mantené 
apretado el bo- 
tón de piña baja 
y hacé 3 veces 


atrás, adelante y 
soltá el botón. 
De esta manera, 
lanzará el sombre- 
ro hacia arriba pa- 
ra cortarle la cabe- 


za. 

4) Una de las dos 
fatalities es así: 
atrás, adelante, 
abajo, adelante y 
el botón de piña 
baja. La otra se 
consigue mante- 
niendo apretado 
el botón de de- 
fensa y haciendo 
atrás 3 veces. Al 
toque, apretá el 
botón de piña 
baja. 

De nada y volvé a 
escribirnos para 
decirnos si te salie- 
ron o no. 


Pregunta 


Equipo de Top 
Kids: 

Me llamo Alan y 
tengo 12 años. 
Quería decirles 
que la revista está 
re buena y contar- 
les además (no se 
vayan a reir) que 
me gusta Sonya... 
¡No me van a decir 
que no está re 
buena! 

Pero, además de 
todo esto, también 
les escribo porque 
tengo un par de 
preguntas para ha- 
cerles. 

1) ¿Por qué faltan 
tantos personajes 
en el Mortal Kom- 
bat 3? 

2) ¿Se puede jugar 
con Smoke, Jade y 
Noob Saibot en el 
MK 3? De ser así, 
diganme el truco. 
3) Va a salir el jue- 


go Robotech o Ca- 
balleros del Zodía- 
co para Mega Dri- 
ve? 

4) Si estoy cansado 
de mis games, en 
lugar de cambiar- 
los, ¿puedo modifi- 
carlos con compu- 
tadora? 

Me despido de us- 
tedes atentamente 
y los felicito a to- 
dos, en especial al 
flaco que hace las 
tapas que es un ge- 
nio con el lápiz. 
Alan, Capital 


Respuesta 


Tus felicitaciones a 
nuestro dibujante 
ya han sido exten- 
didas así como 
también tus demás 
congratulaciones a 
los otros miem- 
bros de la redac- 
ción. En cuanto a 
tus preguntas, los 
entendidos han re- 
copilado las si- 
guientes respues- 
tas, a saber: 

1) En el Mortal 
Kombat 3 se deci- 
dieron a poner los 
personajes que, al 
modesto criterio 
de los entendidos, 
eran los que que- 
rían ver el público. 
Además, se agrega- 
ron otros nuevos 
para darle más 
fuerza al game. 

2) Para jugar con 
Smoke, te reco- 
mendamos que 
consultes la Top 
Kids del mes pasa- 
do. En cuanto a Ja- 
de, te contamos 
que está en. el 
Mortal Kombat 3 
Ultimate y podés 





jugar contra Noob 
Saibot utilizando el 
Kombat Kode que 
publicamos en Top 
Tricks, también, 
de nuestra pasada 
edición. 

3) Robotech saldrá 
exclusivamente pa- 
ra el Ultra 64 y el 
game de Los caba- 


lleros del Zodíaco | 


-a pesar de que en 
nuestro país apare- 
cieron hace muy 
poco tiempo- hace 
alrededor de 10 
años que existen 
en Japón. 

4) Los juegos se 
pueden modificar 
pero sería más difí- 
cil y costoso (debi- 
do a la tecnología 
que tendrías que 
tener a tu disposi- 
ción) que comprar 
otro. Además es 
ilegal... Por lo tan- 
to, no te lo reco- 
mendamos. 


Pregunta 


Hola. Me llamo 
Claudio Nicolás y 
tengo || años. Vi- 
vo en Banfield y les 
escribo para decir- 
les que la revista 
me recopa aunque 
desearía que publi- 
caran más trucos 
para juegos de Ga- 
me Boy. Además, 
tengo algunas pre- 
guntas para formu- 
larles. 

1) ¿Podrían pasar 
un especial de to- 
mas,  fatalities, 
combos, etcétera 
del Mortal Kombat 
3 como lo hicieron 
con el Mortal 
Kombat ll? 

2) ¿Saldrá el Mor- 


tal Kombat 3 para 
Game Boy? 

3) ¿Me podrían 
nombrar los 8 per- 
sonajes ocultos del 
MK 3? 

¡Un saludo a todo 
el equipo de Top 
Kids! ... Y gracias... 
Claudio, Banfield 
Pcia. de Buenos Ai- 
res 


Respuesta 


Nos pone conten- 
tos recibir cartas 
de nuestros lecto- 
res con felicitacio- 
nes, agradecimien- 
tos y demás pala- 
bras que colaboran 
con nuestras ganas 
de darle para ade- 
lante. Atento que 
ahí van todas las 
respuestas a todas 
tus preguntas. 

1) Suponemos que 
habrás comprado 
nuestras revistas 
de diciembre y 
enero donde dedi- 
camos las páginas 
de nuestra sección 
Top Tricks a ha- 
cer un especial del 
MK 3. 

2) Ponete conten- 
to porque se ha 
planeado editar es- 
te game no sólo 
para Game Boy si- 


A no, también, para 


Game Gear. 

3) Ya los debés ha- 
ber visto en el MK 
3 Ultimate. Algu- 
nos de estos per- 
sonajes son Jade, 
Mileena, Scorpion 
y Kitana. 


Pregunta 


Querido Top Kids: 
Me llamo Sebastián 


Robles y quisiera 
que me dieran el 
truco de la pit, co- 
mo tirarlo al preci- 
picio def” Mortal 
Kombat 1 y ll. 
También quisiera 
que me den la fata- 


i lity de Liu Kang del 
MK 1. (Tengo un 


mega). Por favor, 
publiquen mi carta. 
Saludos. 
Sebastián Ro- 
bles 

Capital Federal 


Respuesta 


No te podés que- 
jar, querido Sebas- 
tián, con la veloci- 
dad con que he- 
mos contestado tu 
carta y que ha sali- 
do publicada. Aquí 
están tus respues- 
tas. Para tirarlo del 
precipicio (en el 
MK 1) basta con 
un simple y mi- 
serable gancho a 
tu adversario. Cla- 
ro que en el MK Il 
este movimiento 
varía según cada 
jugador. Por eso te 
daremos las de 
Scorpion, Sub 
Zero y Reptile 
que, en definiti- 
va, son iguales. 
Hacé abajo, ade- 
lante, adelante 
y defensa. Para 
las demás, buscá 
en tus archivos de 
Top Kids. En 
cuanto a la fata- 
lity de Liu Kang, 
se consigue ha- 
ciendo un círculo 
de 360” en di- 
rección opuesta 
a tu adversario 
y a cualquier 
distancia. 


Pregunta 


ii Amigos de Top 


Kids: 

Me llamo Cristián 
Eduardo Diocares 
Castillo, tengo 12 
años y nunca vi una 
revista mejor que 
la de ustedes. Ade- 
más de contarles 
un montón de co- 
sas -que a conti- 


nuación explayaré- 


quería pedirles un 
par de trucos. 

1) Para Stunt Race, 
¿cómo puedo hacer 
para manejar direc- 
tamente el camión? 
2) En el MK, ¿pue- 
do pelear directa- 
mente contra 
Noob Saibot? 

3) ¿Cómo le gano 
con Perfect a Kin- 
taro? Yo le gano 
arrinconándolo, pe- 
ro no con perfect. 
Espero que me pu- | 
bliquen. 

Cristián, San Car- 
los de Bariloche 


Respuesta 


Gracias, gracias y 
gracias... Y ante to- 
do, te contamos 
que la segunda par- 
te de tu carta (la 
de las críticas) la 
pasamos a la sec- 
ción correspon- 
diente. ... No pien- 
ses que te censura- 
mos, ¿eh?. Ahora 
seguí leyendo que 
van las respuestas. 
1) El camión de 
Stunt Race lo po- 
dés usar únicamen- 
te en la pantalla de 
bonus. 

2) Para pelear con 
Noob Saibot en el 
MK 3 tenés que 
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poner el Kombat 
Kode publicado en 
nuestro número 
anterior de Top 
Tricks. 

3) Si querés ganar- 
le con “perfect” a 
Kintaro, no tenés 
que usar ese truco 
sino que tenés que 
ganarle usando pa- 
tadas en la esquina 
de la pantalla. 


Pregunta 


Hola. Me llamo 
Maximiliano Fer- 
nando Rattero y 
vivo en Colón, En- 
tre Ríos. Tengo 8 
años y soy el feliz 
poseedor de una 
computadora. Por 
esta razón, quería 
pedirles algunos 
trucos. 

|) ¿Cómo se hacen 
las dos fatalities de 
Liu Kang? 

2) ¿Cómo se hace 
para tirar al enemi- 
go al ácido? 

3) ¿Cómo se hace 
la nueva presenta- 
ción? 

4) ¿Cómo se hace 
la fatality de Kung 
Lao, la que te cor- 
ta la cabeza? 


Maximiliano, En- 
tre Ríos 


Respuesta 


Ante todo, un salu- 
do muy especial a 
nuestros lectip:es 
entrerrianos. Y 
contarles que te- 
nemos una envidia 
súper grande de 
sabér que ustedes 
están allá, con este 
calor, disfrutando 
de sus hermosas 


AS 


playas... En fin... no 
obstante la envidia, 
vamos ya con las 
respuestas. 

1) La primera, 
tenés que apre- 
tar abajo, ade- 
lante, atrás y el 
botón de patada 
alta. Para la se- 
gunda, hacé un 
círculo de 360%, 
en dirección ha- 
cia tu oponente. 
2) Tenés que 
apretar y man- 
tener piña baja y 
patada baja e in- 
mediatamente 
después, hacele 
un gancho. 

3) Encendé tu 
SNES y mante- 
né apretados los 
botones L y R. 

4) Lee la respuesta 
que le brindamos a 
José Charrúa en 
esta misma sec- 
ción. 


Pregunta 


Queridos amigos 
de Top Kids: 

Esta es la tercera 
carta que les escri- 
bo y lo hago por- 
que tengo algunas 
preguntas que for- 
mularles. 

1) Quiero saber 
qué es exactamen- 
te una “fergality” 


2) ¿Cómo se hace | 


la fatality de Cyrax 
en el MK 3? 

3) ¿Y la babality de 
Jax? 

Los trucos que les 
pedí son para el 
Mega. Disculpen la 
ortografía y, por 
favor: publiquen mi 
carta o mi dibujo 
en la revista. 


Raúl Aldo Rodrí- 


guez, San Salvador 
de Jujuy 


Respuesta 


Estás disculpado 
por la ortografía y 
bueno, tal como 
nos pediste, aquí 
están tus preguntas 
íntegramente pu- 
blicadas. Ahora, las 
respuestas. 

1) La fergality es 
un movimiento es- 
pecial -como una 
fatality- pero que 
convierte a un ad- 
versario en un 
hambriento cabe- 
zón con la cara de 
un programador. 
Esto funciona úni- 
camente para el 
MK 2 de Sega. 

2) Mantené de- 
fensa y hacé 
abajo 2 veces, 
arriba, abajo y 
apretá el botón 
de piña alta. 

3) Apretá 3 ve- 
ces abajo y lue- 
go el botón de 
patada baja a 
cualquier distan- 
cia. 


Pregunta 


Hola. Me 
Jorge, tengo 13 
años y les cuento 


que en mi casa to- 


dos somos fanáti- 
cos de Top Kids 
aunque, a decir 
verdad, el más fa- 
nático soy yo que 
siempre estoy es- 
perando trucos 
nuevos para mis 
dos juegos favori- 
tos: el MK 3 y el 
KI. Precisamente, 
les escribo esta 
carta para pedirles 


llamo H 


algunas fatalities y 
babalities del MK 3. 
1) Las fatalities del 
Pit 3: Shang Tsung, 
Jax, Sub Zero, Cy- 
rax, Kung Lao, etcé- 
tera 


3) La tercer fatality 
de Liu Kang (no la 
que incinera a un 
enemigo ni la que 
hace caer un arca- 
de) 

4) Babalities: Kano, 


cada mi carta en la 
revista (no se eno- 
jen por tantas pre- 
guntas), me despido 
con un saludo para 
todos los integran- 
tes de Top Kids 


P.D.: ¡Felices Fiestas! 


Respuesta 


Gracias por tus feli- 
citaciones y supone- 
mos que estarás su- 
per contento ya que 
tu carta fue publica- 
da en toda su exten- 
sión. 

En cuanto a nuestra 
respuesta, es por 
demás concisa. La 
sección Top Tricks 
de nuestros núme- 
ros de diciembre 
“95 y enero del “96 
tiene todos los tru- 
cos que vos pediste 
y más también. 








Pone a punto tus P 
neuronas con” 
Indicios Junior 









“por: JWKc 


“ 
ES 
a 


OO A aneado 
0) 





Divertite en vacaciones con es- 
tos Juegos que pondrán a prueba 


tu ingenio y el de todos tus 
amigos. Con Indicios Junior, 
tenés que seguir las pistas 
mientras que con Taboo te tenés 
que preocupar de no utilizar 
las palabras prohibidas. 





acaciones, calor... Tal vez, alguna palmera. Nuestra imagina- 

ción nos hace viajar a una playa tranquila de aguas claras y 

en este plan de viaje, también aparece la tentadora invita- 

ción para calzarse el traje de buzo y aceptar el desafío de 

practicar buceo. Como todavía no podemos viajar -no co- 
mo vos que estás leyendo Top Kids protegiéndote del sol bajo una palme- 
ra- se nos ocurrió que la mejor manera de convertir este sueño en realidad 
es elaborando esta nota que te cuenta todo acerca del emocionante, suges- 
tivo e inquietante deporte de las profundidades: el buceo. 


AQUI PODEMOS HACERLO 


La playa coralina de la que hablábamos ayer es el escenario más cinemato- 

gráfico de la práctica de buceo. Sin embargo, el hecho de vivir en Buenos 

Aires, Córdoba o Rosario, no es verdadero impedimento para iniciarte en 

este deporte. Hay muchísimas escuelas de buceo en todo el país -alrededor 
de 200- que te preparan en tu ciudad para vivir esta aventura en el mar. 

Vaya uno a saber por qué, pero el buceo siempre estuvo asociado a un alto 

poder adquisitivo que lo convirtió -quizás injustamente- en un deporte con 

fama de elitista. Lo cierto es que, si bien no se trata de una actividad “bara- 

ta”, tampoco es tan inalcanzable como el común de la gente sospe- 

cha. A los números nos remitimos: las clases rondan entre 

los 80 y los 100 pesos mensuales que combinan la teo- 

ría y la práctica. En las clases teóricas, apren- 


dés manejo de tablas, equipos, corrien- 
: tes marítimas, etcétera. En 
di las prácticas, comenzás 

? por una excursión 

diaria a la pileta y, 

ii después de un 

tiempito, co- 


aproxima- 
damente 

cuatro meses 

y tenés que rendir un 
xamen para, final- 
“mente, llevarte tu di- 


escaneado 


PM 


Ain 





ploma que te habilitará para bucear donde quie- 

ras y cuando quieras. 

En algunos lugares de vacaciones -acude a nues- 
tra memoria el sur de Brasil- se ofrecen cursos 
intensivos de una semana de duración que tam- 
bién te habilitan, diploma mediante, a la práctica 
¡de buceo a nivel internacional. 


TODOS SOMOS 
CANDIDATOS 


La edad ideal para comenzar con el buceo ronda 
entre los 12 y 14 años. Nadie, tenga mucha o po- 
ca edad, está imposibilitado de animarse a la in- 
mersión. Lo más importante son las ganas y, aun- 
que tu estado físico no sea el ideal, un par de cla- 


OS a MA , ses son suficientes como para ponerte en forma. 


Los equipos actuales -ultra livianos- también permiten que mujeres de todas 
NES NOS MODA ¡HN las edades se le animen al agua. Estadísticamente año tras año cada vez más 


JOA NOS AA JN damas de todas las edades se anotan en los cursos de marras. 
En cuanto a los lugares, las ibilidades son más que óptimas tanto aquí co- 
PLAYA ATA ON Mi=> 048 ESP MES q 


mo en el exterior. Vayamos por partes, en Argentina es tradicional el buceo 


-LLONES ma COLORES 00 en Puerto Madryn, donde la fauna marina típica de los mares fríos convo- 
ESPERAN A QUE MISAS ca a miles de turistas aspirantes a buzos todos los años. También en algunos 


lagos del sur del país -el lago Lacar, por ejemplo- se convierte en una inte- 
DATA y LA MO El resante opción de buceo local. En Uruguay, algunas playas al norte de Pun- 
MAN TENÉS DE ES ta del Este reúnen a cultores del buceo y en Brasil, las ciudades de Bom- 
bas y Bombinhas nuclean a los buceadores del sur que flashean con los 


A ASA pececitos de colores. Obvio, el Caribe (mexicano, venezolano, cuba- 
RS ea le) Y.. no) ofrece la posibilidad de sumergirse en un mar tibio y deslum- 
GD OS A 2 brarse con la más maravillosa fauna y flora de la uatra- 


tropical. Y si tu presupuesto da, algunas playas austra- 
lianas -dicen los que saben- ofrecen un paisa- ds 
je verdaderamente inolvidable para quienes 

A BD disfrutan del tema. 

E Ahora, ya está... ya sabés 

casi todo como para 

lanzarte a la aven- 

tura de explorar 

los mares. 

Una vez 





















puedas repri- 
mir la sensación 
A de volverlo a intentar. 


Corales, peces, moluscos... La fauna y la flora submarina 
convierten al buceo en una aventura apasionante y sorprendente. 
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| MORTAL KOMBAT 3. 
DE TAPA | YO QUIERO QUE EL PERSONAJE DE TAPA 
SEA: 


-Kabal - —Motaro 





-Sektor - -Shao Kahn 
-Sheeva - —Stryke 
-Nightwolf M-Jax 

- —Cindel 
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rash, máquina, Brasil, tercer 
MT AER 
experimentación, infierno, metal, 
Nailbomb, death. Todo esto y 
E Es 
RAS ES 
E Re 
TE A e 
por cuatro muchachos alocados: Max Cavale- 
AA EEE MR AEREAS 
ría), Andreas Kisser (guitarra), y Paulo Jr. 
(bajo). 

Sus inicios responden, dicen los que saben, al 
AR ELE 
AR AS AR UR 
¡TAREA IAS RSC El 
ES ME Ecos 
que vive en su enfermo, cruel e injusto mundo, 
¡NS E ER 
MAA EOS 
TS REA o MEUS 

una excelente forma de canalizar su malestar. 


MI SE 
gn oa 


SEIS E ETA 
nunca tiene ningún objetivo claro y que son las 
circunstancias lo que lo llevan a la madurez. 
Max e Igor llegaron a su objetivo gracias a algu- 
nos amigos que los introdujeron en un nuevo y 
raro estilo de música. Les prestaron discos y 
IRA SSA O RT 
do de repente se vieron dedicándole una gran 
cantidad de horas a la música. Luego quisieron 
tocar ellos mismos. Consiguieron instrumentos 
MS Tol Era 
EMS MEA EA 
con una imagen que no pocos tildarían de ame- 
nazadora: los hombros altos, los brazos tatuados 
MRS MER 
MRE CE RETRO 
1969; Igor, nacido el 4 de septiembre del 70. Te- 
nían 14 y 13 años, respectivamente, cuando con- 
sideraron la posibilidad de agarrar una guitarra y 
SALA MES 
lescentes brasileños de clase media que habían 
E RA AR 
que habían dejado la escuela. 
[RE RE 
fue porque ellos querían tocar música completa- 
mente distinta a la de su país, Brasil. Deseaban 
sonar como uno de esos grupos extranjeros que 
tanto los conmovían. Más tarde, en su segundo 
A SEM E o 
rar en sus letras los problemas que tiene Bras 
Claro... los problemas de un país 
del tercer mundo. 
TS o RN 
SS PES RS TER le! 
IC SUCRE A ls 
ya estaban listos, sólo les faltaba u' bajista o un 
ES ic ES 
RTS ol UE 
los identificara. Se dice que el nombre del grupo 


AS 


fun grupo de cuatro 
ptre 


gués que hicieron los hermanos 
Cavalera del tema “Dancing on 
your grave” de Motorhead, que 
quiere decir “bailando sobre tu 
tumba, o sobre tu SEPULTURA... 

Paulo Pinto Junior, nacido el 30 


| de abril de 1969, se une a la banda 


como bajista. No la tenía 
muy clara, pero lo 
único que impor- 
taba era di- 
vertirse y po- 
ner mucha de- 
dicación. Con la 
incorporación de 
Paulo no tardó 
en aparecer 
un segundo 
guitarrista, 
Jairo T., para formar 





























chicos con ganas de 
tocar a su maneña. |! 

Durante 1984 y el 
“85, Sepultura co- 
menzó a aparecer 
en la cartelera de 
varios recitales como te- 
loneros de otras bandas 
más importantes. Se es- 
taban haciendo 
conocidos. 
Los respon- 
sables de las 
tiendas de 
discos Co- 


gumelo de 
Belo Ho- 
rizonte les dieron 
una mano, y en 


agosto del “85, se metieron en los 
estudios J.G. para grabar algunos 
temas para un disco compartido 

.con Overdose. 

En sólo dos días grabaron y 
. mezclaron cuatro temas con una 
pequeña introducción de 39 
sgundos. ¿El contenido de las le- 
* tras? En fin... Lo definen como 
“una gran imaginería demoníaca”. 
Aunque la calidad de este primer 
disco no era muy buena, ellos esta- 
ban muy orgullosos. Mandaron co- 
pias a muchas revistas europeas, 
sin esperar ningún ti- 





po de respues- 

ta. Pero sin embargo la hubo, por- 
que un tal Max Possessed les es- 
cribió pidiendo más información, y 
también apareció un comentario 












acerca de la banda en una revista. 

En agosto del “86, justo un año des- 
pués de grabar Bestial Devasta- 
tion, Sepultura vuelve a Belo Hori- 
zonte a grabar su segunda creación, 
Morbid Visions, compuesto por 
ocho temas entre los cuales se en- 
cuentra “Troops of Doom”, uno 
de sus grandes éxitos. 

El sello Alemán Shark decide edi- 
tar Morbid Visions en Europa. Todo 
iba viento en popa, hasta que a fines 
del “87, el guitarrista Jairo T. deci- 
, de abrirse de la banda. 

Cogumelo exigía un nuevo dis- 
co antes de que finalizara el año. 
Max, Igor y Paulo se pusieron a 
componer nuevos temas. Por una 
es de esas casualidades, 
E Sepultura conoce a un 
¡guitarrista que les 
abriría las puertas del 
éxito, y que cambiaría 
ompletamente al gru- 
po. Ese hom- 
“bre, nacido el 
E 24 de agosto 
¿del “86, es Andreas Kis- 
ser. Con él mejoraba el 
sonido y la calidad de la 
música. Todos los inte- 
¡grantes cambiaron para 
bien. 

En agosto del “87 sacan 
el ya mencionado Schizophrenia, 
con mucha más fuerza que los an- 
teriore y con una gran mejora en 
la parte instrumental. Este CD 
compuesto de ocho temas más 
una pequeña introducción, lle- 

gó a Europa al igual que Morbid 
Visions y, además, les abriría las puer- 
tas de los Estados Unidos. 


EL LANZAMIENTO A 
LA FAMA 


A mediados del “88 ya tenían un con- 
trato con una compañía decente - 
Roadrunner-, pero ahora había que 
poner manos a la obra para producir 
un nuevo disco. 

En mayo de 1989, Beneath The 
Remains sale a la venta. Gracias a las 
buenas condiciones y avances técni- 
cos, Sepultura logra un disco distinto 

a todos los demás. Esta vez, 








la batería 

sonaba espectacularmente, y no entre 
líneas, las guitarras y el bajo, junto 
con la voz adquirirán un mayor prota- 






















































Max Calave- a pe: LN E riginal, agresivo, d MS 
ra, el encar- DE : E un'thrasher espera. * 
gado de po- 3 da Luego del gran éxito deciden ir de. gira. En el 
ner todo el PI AN lr y lletra COS 
poder y | es n IAS lr 
energía en la nS n e ATAR ES RS 
voz y en la : o ] ARAS ET 
guitarra rítmi- Mo : EA EN AMO ER ST 
ca . F o ii AN o 
7 hee / ESAS let 
Arise, un disco problemático. ¿Por qué pro- 
blemático? Los Sepultura' querían disfrutar 
CREER RSS AR 
Roadrunner fijaba plazos para el lanzamiento 
del nuevo disco titulado Arise. Todo esto 
ESA TE 
Igor, el pila mos se imponían para hacer una placa me- 
del grupo, MEE RAS 
hace magia RR SR 
con la bate- ro del “91. El grupo quería que se adelanta- 
na ra unas semanas para que los fans bresile- 
ños lo escucharan antes de la actuación 
del 23 de enero en el Rock in Río 2. 
IL RM 
IA ES TT Terol pr 
PO dE 
AEREAS A 
gran gira. Arise, en dos meses vendió 


> ¡EAS 
Paulo Jr,, el P 
ao de Sep pe pe Se Eno MIER IS MES 


Sepultura, Chaos A.D., una verdadera 
ol 
RAR SA ES 
puertas a todas sus influencias. Ahora, con 
; más confianza en sí mismos, decidieron ex- 
« perimentar con cosas diferentes como la 
E mezcla de distintos tipos de ritmos que han 
y llevado a cabo en los 13 temas que integran 
COD) 


id 


“a 5 o ¡ARS MA 
Andreas Kiser, la primera gui- ¿ A e sado con Gloria DE dos Os Igor 
tarra de la banda a 4 y Andreas también se casaron. La banda 
z : entera vive en Phoenix, Estados Unidos. 
SAS A 


<= SOSA 

n = 

A DL, po. Por lo que sabemos su nombre 
. es Roots -Raíces, en castellano- 


ASE CS 
ce que habrá una tribu india invita- 
NA E 
al estilo “Kaiowas”?. Pero en fin, 
nosotros lo estamos esperando con 
todas las ansias. Aparentemente 
la fecha del lanzamiento será el 
13 de este mes, en honor a 

ESA AR I 
1 mer disco salió un 13 de fe- 


- brero. 
Ojo que estos cua- 


tro chicos también 
A manejan muy bien 
la “redonda”. 


a 


a 


e TOP ROCK 











Las cartas recibidas 
Mortal Kombat 3, nos | 


iendo más 
vó a elaborar esta doble página con 


todos los trucos que vos pediste. De nada. 









antalla donde ves la licencia de MK 
ogareña, apretá en el control 2, trián- 


E O a UL AA 


A EN 
IES 
Pd 





| A TAO de see 
| LAEPLLOPED ber 
A | UE EIN 1 1 


! O E 
CHE toa Gu eE 10 


A a A e 


4 continuación, escucharás un sonido que te indicará 


que has colocado correctamente el código. Luego, en la 


pantalla donde aparece el logo de Mortal Kombat y un 
mbat -donde tendrás que 
a-, aparecerá inmediata- 


E . E a E . . 
e en lugar de la leyenda Kombat un signo de inte-* 


rrogación. Cuando presionás en el interrogante podrás, 
¡almente, jugar con Smoke. 








AAA 















A ¿Dijiste que estabas buscando nuevas opciones? Bueno, 


con este truco podrás divertirte aún más. Para poder 
acceder a estas nuevas opciones, en la pantalla del título 
apretá: arriba, arriba, abajo, abajo, izquierda, derecha, A, 
B, A. De esta manera accederás al Kool Stuff. 

Luego, apretá Select, A, B, derecha, izquierda, abajo 2 
veces, arriba 2 veces, también en la pantalla del título 
para que aparezca Kooler stuff. Ho 
Pero si querés que aparezca el Scott Stuff, apretá X, E 

A, Y, arriba, izquierda, abajo, derecha, abajo. , 














MAS TRUCOS 


Mandate hacia la pantalla de opciones y apretá y mante- 
né A, B y C. Luego, presioná Start. De esta manera ac- 
cederás a una pantalla de selección aunque, esta vez, 


tendrás 8 personajes diferentes. ¡Y con todo el tiempo * 


disponible! Con este truco podrán jugar dos personas 
al mismo tiempo. 


PRESS ETARÍ PRISESTAS 


TA 
Tasas na ear il escaneado 


d Po 





A A 





dl 


tá una vez el Y, dos veces el B y tres veces el A. Y en el 


ETE 


Seguro que 


- ¿sabés lo. 
[dea ahí van: 


PARA ESSACTIVAR LOS COMbOS Lee 
PARA TENER SUBES LTO: 3 2 lia de 


PARA DESACTIVAR LOS AQUPNEnoS ESPECIALES: 
555556 


e son. para: Playstation? Si no.tenés 


PARA QUE EL JUGADOR | ctra cop 1 


DE LA ENERGÍA:-3 9.0.0.0.0 


PARA QUE EL JUGADOR 2 COMIENCE CON LA MITAD. 
DE LA ENERGÍA:0 0 0390 . 


SUPER ENDURANCE:02 4689 


PARA QUE NO HAYA MOVIMIENTOS ESPECIALES Y SE 


'REGENEREN LAS BARRAS DE ENERGIA: 040.404: . 


ACLARACION: 
os códigos que te dimos debés introducirlos t 
en cuenta que el orden de los dígitos indica la cantidad 


E de veces que debés apretar los po 


'mente en cada casillero. 


control 2, lo mismo PSBo sin mantener el control hacia Ñ 


arriba. 
SIN PODERES: una vez el Y. Lo mismo en el control 2. 


PELEA OSCURA: mantené apretada la palanca hacia arri- 


ba en el control | y hacé 4 veces el Y, dos veces el B y 


dos veces el A. Lo mismo en: el control 2, sin mantener Y] 


hacia arriba. 


RUN ILIMITADO: ERE Y, 6 veces el B y 6 veces el y | 


A. Lo mismo en el control 2. 


ELEA AL AZAR: 4 veces el Y; 6 veces el B. Lo mismo en 


el control 2. 


y] 


h-> 

















Para competir con a 203% Para escuchar todos los sonidos y efectos especiales de 
caballo en este espec- AS este juego, tenés que hacer el siguiente truco. Andá a la 
a de e 


tacular juego de autos, “ARA Ae EAN MORTAL RO HER F pantalla de opciones y apretá y mantené los botones A, 
primero debés ir a la qe . TO HE B y C en el control |. Luego, apretá y mantené hacia 
pantalla de opciones y. | A E 3 3 ¡ 


: A ES 
elegir el nivel norma 


—Souna e 


en la dificultad. l 0 E lll 


Luego, salí de esta pan- 
talla y elegí el modo 
Saturn. 


; enzá el juego en el modo 
¿El paso: siguiente es ga- poción USE sunigulsr 0 
nar la primer carrera * A o: E] eb A por 
en el nivel principiante, | In a y Start E y ps añ a Pen 
| LESA h E que debés introducir el nom-*H 
“avanzado y experto. | ; A Lie » NI 
bre poné “reflog”. Cuando te | SELECTS LOWER CASE 
; SELECTS UPPER LASE 
vayas de la pantalla, aparecerá 
un juego de golf donde po- 
drás practicar tu swing. 


Después, volvé a em- 
pezar cualquier carrera 


auto estará Ea lleyenda 
“horse”. . 


E Aquí te daremos unos pass- 
words para que puedas tener. 
nuevas y divertidas opciones 
en este juego. 

Primero, andá a la opción de 

Hpassword'e introducí cual 
quiera de los códigos que te 
damos a continuación. De es- 
te modo, obtendrás las si- 
¿guientes ventajas: 

'Museum: lucharás únicame 
te con los jefes finales 

su Maguro: te servirá para escu-, 
char los sonidos. 

- Dofeel: es el modo de Time 


ly 


E 





















JAGUAR MA EI EDIUN SUE | y 
Para entrar a una misión secreta, debés tomar tu con- Este truco no es niston pe onajes ¡ para di s 
trol y apretar la siguiente secuencia en forma simultá-*vertirte (bah... un poco sí). El truco es para poder jugar” 
nea: 2+ 3 + 6 + arriba. Antes de ejecutar el truco, te-* en un nivel mucho más avanzado al que practicás nor- 
nés que elegir el nivel de dificultad que quieras y apre- q malmente. Para lograrlo, tenés que apretar en la panta- 3 
tar B para comenzar, lla de presentación: Y, arriba, abajo, B, izquierda, A, de-y si 
Luego, marcá la secuencia que te indicamos anterior- recha, ¿Sajo. Luego de esto, elegí el game que quieras, 
: mente y, por favor, ¡mantenela apretada!. Después apa- * “jugar y en la pantalla donde ponés las iniciales escribí la” 
recerá una pantalla que te felicitará porque el truco te “leyenda JAM. Comenzarás el juego con 27 equipos ven-" 
salió bien. ' ¿cidos y así jugarás contra el equipo All Stars. 
» | “3 A A : 
o A A Ñ 
| pes UK >. 1 
OS A : -— NM 
Pt O)1995 ATARI CORPORATION N 
> á —— A PS ES PA N 
E ve En la pantalla del título, mandá el código con 
” el control 1. iS 
q apo R 
| » 
4 
—- Pe 
l , 
l 
>. dE * SRA 
| 
.. : hi 
Lives 2 E A 
do Lo A O 
Guided Messiles;12 MAS 





: .. mentar Shells: 12 COMLECTPOWER-UPS: 









EA -. ye eS 
TOP TRICKS | 


Ea 3 
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PT IA OS 
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“SE LA CLAVÉ EN EL ANGU- 
LO”, DECIA ESTE CHICO 
DE MIRADA EXPRESIVA 
FRENTE A LA CAMARA, 
E EL DIA EN QUE LE TO- 
F CO FILMAR UN CO- 
A MERCIAL PARA LA fi 
dj TELEVISION. PERO 
HA SEBASTIAN RAM- 
BERT, AMÉN DE SO- 
ÑAR CON HACER- 
FHLE UN GOL A 
| DIOS, DESDE SIEM- | 
¡NW PRE SOÑO CON 
KR JUGAR AL FUTBOL. | 
] SEE HIZO. $ 
Ñ AQUI, PARTE DE LA MN 
ISTORIA DE ESTE MY 
DELANTERO QUE, 
ADEMAS, ES UN | 
GOLEADOR. 
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ofson Y 
pocos 
SS que 
dicen queel  * 
do leva 
Cía sempre que es ura ma- 
| ción genética más que se trans- 
Its de padres a hijos, junto 
| con el color de pelo, de ojos y 
ñ : los demás rasgos cos 
4 Sebastián Pascual Rambert, 22 3 
ños, ex jugador de Indepen- 
dente y ahora ganado pa ael | 


¡ 
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» 
) 
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| : E] fico! europeo parece darles 
| e la razón a los que piensan 


E el fútbol es hereditario. 
que su papá también era 
Y eo ra lo $ 
mm ; E | dependiente, sabía que su 

! 1) $ | hijo sería un crack. 
KA : a M 


QA 
OS ho La 


| 
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/ 
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vio con la camiseta de In- 




































DESDE AVELLANEDA PARA 
EL MUNDO Lea 









































Pero nada es tan fácil como parece. N Nadie llega al fútbol oO | 
- -el más competitivo del mundo- sin antes pelearla. Y pelearla du- | 

ro y parejo. 

Lo de Sebastián comenzó cuando tenía 10 a años y de la mano de su | 
padre -Angel Rambert, también jugador de los Diablos, allá por la | 
década del “60- llegó al club Amor y Lucha, de Aveitaneda dónde su | 
papá SS que lo suyo no era una ilusión: Pascualito -tal su ' 
.apodo- la rompía... Y a nadie le quedaba ninguna duda después de ver- 
lo hacer jueguitos. 


SCUELA Y uno 




















a dl competa 
e Primavera, u 
onde Sebastián conoció a eS pi 
romper la redonda: Gustavo Ló 
varios años después Sebastián 

mp E ad 


peón con hi eel 20 su pase 
de que la revista especializada 
ne lo comparara con Gabriel Batisi 
T la época quilmeña, Sebastián no dejó de ir al colegio y 
en algú n o cuando ya comenzaba su etapa ro- 
ja, dijo que lo puteaban en la cancha durante los años 
"en que tuvo que conjugar deporte y escuela. 


INDEPENDIENTE: 
UN GRITO DE 
ORAZON 


Hubo un antes y un después en Sebastián Rambert. Un an- 
| tes y un después de su encuentro con Miguel Angel Brindisi 
y del apertura que, en gran parte gracias a sus es- 
fuerzos, se llevaron los rojos en 1994. 
Un por la selección de Daniel Passarella -' a me cor- 
té el En para jugar en la se lección, Mi vieja me pedía que 
me lo corte y yo también ya a cansado del pelo lar- | 
- go”, aclaró en su momento- y la S Super Copa, también con | 
Después, vino la temporada europea en Italia, con el In- | 
ter, en el marco del fútbol más competitivo del mundo. | 
- Hasta que durante los primeros días de diciembre del | 
año pasado, se confirmó su pase a prestamo a la españo- 
: si ciudad de Zaragoza, donde lo esperaban dos | 
: Fernando Cáceres y Sergio Berti. Debutó | 
La Iolesdesa dos goles, uno de penal. | 
- Y en el medio, el aviso en que el pibe soñaba con hacerle | 
un gol a Dios. “Se lo clavé en el ángulo”, decía mirando a | os 
la cámara. Y viéndolo jugar, no caben dudas de que el SS 
sueño pueda convertirse en realidad. 
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Esta'es una de las 
secciones más im- 
portantes de la re- 
vista. ¿Sabés por 
qué? Porque es la 
que usamos para 
comunicarnos. 
Aquí vos nos das 
turfepinión sobre 
los temas, las fotos 
y los games que 
abordamos todos 
los meses en Top 
Kids. Obvio, en Fe- 
lipe Va e 1558 
(14006) tal, es- 
tamos erando 
tusearia para que 
vos también nos 
cuentes cuál es tu 
sentencia. 


Airada misiva de 
fiel lector 


Guillermo Di Bartolo (13) 
escribió una especie de carta de 
protesta desde su ciudad natal, 
ZárateyLa carta es verdadera- 
mente, muy extensa, razón por 
la cual'nos vemos obligados a 
resumirla. ¡Perdonanos, Guille! 
Por empezar, nos parece que 
sos un poco injusto cuando de- 
cís que de las 13 o 14 cartas que 
mandaste “sólo te publicamos 3 
o 4”. ¿Cómo explicarte? 3 o 4 
cartas ho nos parecen pocas, a 
de que proporcionalmente 
con todas las que escribiste, a 
vos tempueda parecer que te 
postefgamos. Sucede que son 
muchos los chicos que nos es- 
criben e intentamos que todos 
aparezcan en la revista. La res- 
puesta, vale también por la sec- 
ción de Los Artistas. 
En cuanto a lo que nos decís 
acerca de que los comics de 


Mortal Kombat y el especial de Ki- 
ller Instinct no apareció en tu ciu- 
dad, te sugerimos que lo consultes 
con tu kiosquero en primera instan- 
cia y que si él no te da una respuesta 
concreta, llames a la distribuidora 
correspondiente a tu domicilio. 

Las demás preguntas, las pasamos a 
las secciones correspondientes...¡Ah! 
Y gracias por declararte como nues- 
tro fan número |. 


Respuesta con 
isculpas 


Nuestros lectores tienen muchas 
quejas para formularnos pero, si de 
algo tienen que estar conformes, ese 
algo es que no somos orgullosos en 
al momento de reconocer que nos 
equivocamos. Como en el caso de 
César Ramiro Alegre (13), de la 
ciudad de Pergamino, con quien de- 
bemos disculparnos por el atraso 
con que contestamos su carta. 

Una vez cumplido con este engorro- 
so trámite, pasamos a decirte que, 
según suponemos, habrás encontra- 
do en diferentes revistas todas las 
respuestas que nos solicitás en tu 
carta. (Por ejemplo, de la película 
Mortal Kombat venimos hablando 
desde diciembre del año pasado). En 
cuanto a las sugerencias que nos rea- 
lizabas, suponemos que los últimos 
cambios de Top Kids te deben ha- 
ber dejado conforme. 


Puro piropo 


Así es la carta que recibimos desde 
la provincia de Formosa firmada por 
Pablo D'Agostini (9) a quien tam- 
bién le pedimos billones de disculpas 
por el atraso con que contestamos 
su carta. Nos alegra muchísimo que 
la revista guste a gente de todas las 
edades. Esperamos que las nuevas 
secciones que incluimos a partir del 
némero pasado también hayan sido 
dePtu agrado. Gracias por tus elogios 
y volvé a escribirnos que, palabra de 
honor, vamos a contestarte antes 
que en esta oportunidad. 


Fana de Street 
Fighter pega duro 


... NO podía ser de otra manera tra- 
tándose de un auténtico fanático de 
Street Fighter. Se trata de Víctor A. 
Brocaz que nos escribe desde Tre- 
lew, Pcia. de Chubut. Y decimos que 
Víctor nos pega duro porque nos 
realiza una serie de críticas acerca de 
nuestras tapas -“siempre son del 
Mortal Kombat”- y nos acusa de de- 
dicarle demasiadas páginas a Ninten- 
do. Te contamos que nuestros ex- 
pertos -Los Tres Mosqueteros- co- * 
mentan todo tipo de juegos en nues- 
tras páginas (el Street Fighter en di- 
ferentes versiones ha salido publica- 
do más de una vez) y la versiones de 
Nintendo son una más dentro de las 
de Sony Playstation, PC. o Arcade 
que publicamos alternativamente 
mes a mes. En cuanto a tu sugeren- 
cia que indicaba que la revista tenía 
que traer otros temas, suponemos 
que los últimos cambios te deben 
haber dejado más que contento. Vol- 
vé a escribirnos para contarnos qué 

te parecieron. 


Lector comprensivo, 
lector ideal 


Unas pocas líneas de agradecimiento 
a nuestro fiel lector mendocino Fer- 
nando Parisí quien, comprensivo, 
nos disculpa de publicar su carta ya 
que entiende que tenemos millones 
y millones atrasadas y, como él ya sa- 
lió en nuestras páginas, no considera 
necesario volver a aparecer. ¿Alguien 
te dijo alguna vez, Fernando, algo así 
como que sos el lector ideal? ¡Gra- 
cias! 


Chico busca chica 


Trabajando en la elaboración de esta 
sección, descubrimos la carta de To- 
más Goyenechea autodefinido co- 
mo “re fana de Top Kids”. Tomás 
(a) Beto desparrama piropos varios 
para diferentes secciones de la revis- 
ta (gracias, gracias) y, además, agrega 
que anda buscando a chica “onda vi- 





| 
| 











deo game” para entablar amistad 
por correspondencia. Casualmente, 
otra de nuestras lectoras aparece 
publicada en estas mismas pági- 
nas revelándonos idéntica 
intención. Quién les dice 
que dentro de poco no 
podamos gritar emo- 
cionados y con lágri- 
mas en los 
ojos: “se ha 
formado una 
pareja”. De Pas 
todas maneras, 
aquí va la dirección de 
Tomás por si hay alguna 
otra interesada: Calle 7 
Nro. 2138 (2438) Pcia. de 
Santa Fe. 





Los hermanos sean 
unidos 


Maximiliano, Ariel y Ana Pérez 
escribieron sus cartitas con diferen- 
tes mensajes para nuestra publica- 
ción. Los hermanos en este tema pa- 
recen estar todos de acuerdo en al- 
gunos pedidos y sugerencias para la 
revista. Algunas de sus demandas ya 
han sido complacidas... como en la 
que nos solicitaban todos los trucos 
del MK 3. En los números de diciem- 
bre y enero, agotamos el tema. Es- 
peramos que les haya gustado. 


¡Que los cumplas 
feliz! 


A pesar del esfuerzo de producción 
-juramos que lo hicimos-, no llega- 
mos a tiempo para publicar esta car- 
ta antes de tu cumple. este mensaje 
es para Lucas Sebastián Curran- 
za quien, el 22 de enero próximo 
pasado, cumplió 14 años y “me gus- 
taría que publiquen la carta a manera 
de regalo”. Bueno Lucas... tomalo 
como un regalo atrasado. En cuanto 
a que, a pesar de los errores, el pre- 
cio y todo lo que mencionás te pare- 
ce que Top Kids es la mejor, no te- 
nemos más que darte las gracias. 
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Recibimos la carta de An- 
tonio y Noemí de San 
Nicolás. Gracias por las felicita- 
ciones y no se pueden quejar 
con la premura con que les 
contestamos. Las preguntas, pa- 


y saron a las secciones corres- 






































Lucas Gabriel Coronel can- 
jea un Family game con cartu- 
chos por un Mega Drive con algún 
cartucho Sonic o Mortal Kombat. 
Los interesados pueden escribir a 
Paulino Hernández 870 (1748), Ge- 
neral Rodríguez, Pcia. de Buenos Ai- 
res. * 





MM... Alberto Morales tie- 
ne un Mega Drive con 2 joypad y los 
siguientes cartuchos: Mortal Kom- 
bat, Mortal Kombat 2, Super Street 
Fighter 2, Fifa Soccer “95, Air wolf 
(entre otros). Nuestro lector amigo 
desea cambiar todo esto por un Su- 
per Nintendo con algún cartucho. 
Los interesados pueden llamar al 
754-0144 o escribir a Rivadavia 
4372 (1650) San Martín, Pcia. de 
Buenos Aires. También pueden ha- 
cerlo todos los que deseen inter- 
cambiar algún juego de Mega Drive. 





pondientes donde deberán es- 
perar turno de respuesta. 
Carta poco habitual fue la 
que recibimos desde la 
pcia. de Santa Fe. Se trata de la 
misiva rubricada por Rosana 
Sibestri quien buscar cartearse 
con chicos y chicas de cualquier 
edad y “del mundo entero”. 
Quienes se copen con la intere- 
sante propuesta pueden remitir 
sus sobres a Islas Malvinas 949 
(3555) Romang, Pcia. de Santa 
Fe. 
Le agradecemos su carta a 
Santiago Ballvé y, como 
vos bien decís, errar humanum 
est. En cuanto a tu mensaje pa- 
ra la pared... ¿qué decirte? La 
redacción en pleno está estu- 
diando a ver si es “apto”. 
Marcela de Mar del Plata, 
la mamá de Marcos Ale- 
jandro Traverso para más da- 
tos, nos pregunta dónde se 
pueden conseguir los muñecos 
que han aparecido en Top 
Kids. Los muñecos están ac- 
tualmente a vuestra disposición 
en cualquier juguetería. 
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Para La Sombra, no hay 
misiones imposibles. Pro- 
metió una investigación 
exclusiva acerca del Ul- 
tra 64 y, a pesar de los 
riesgos que corrió para 
conseguir la información, 
cumplió con su cometido. 
Aquí está, ésta es la inves- 
tigación exclusiva de 
nuestro colaborador es- 
trella. 


El mes pasado les prometí 
una investigación a fondo 
-como nunca se hizo en 
las revistas especializadas- 
sobre el nuevo sistema de 
Nintendo, el Ultra 64, A 
pesar del recelo con que 
los encargados del tema 
custodiaron la informa- 
ción, nada es imposible 
para La Sombra. Corrien- 
do riesgos sobrehumanos, 
he logrado conseguir ab- 
solutamente to 
este sistema re 
rio. Pero... basta de chá- 
chara.. Les cuento. 

Como todo el mundo sa- 
be, hasta hace poco el Ul- 
tra 64 era una usina de 
rumores de todo tipo. Es- 
taban los que decían que 
sería increíble, nunca an- 
tes visto y también en- 
contrábamos a los escép- 
ticos que pensaban que 
sería un Saturn o un 
Playstation más, uno del 
montón. Bueno, yo tuve la 
posibilidad de ver todos 
los juegos para el sistema. 
























Y si querés saber mi 
opinión, seguí leyendo.. 

Después de mucha ex- 
pectativa, el Ultra vio la 
luz del día en Japón. Y: 
allí estaba yo, en el: 
Shoshinkai Show. 
Para sorpresa de todos | 
-e inclusive mía=, los Ul- 
tra 64 estaban en vitri- 
nas a la vista de los con- 
currentes. Los juegos que 
se mostraron y que se po- 
dían “catar”, eran el Su 
per Mario 64 y el¡ 
Kirby Ball 64 
(¡Dos  ¡juega- 
zos!!!). Lo que 
más llamó la 
atención a pri- 
mera. 
vista fue 

el con-. 
trol. 
¿Cómo 
expli- MPSS 





carles? Es sencillamente 


brillante. 
Hay 3 formas de soste- 


nerlo. Una en que se aga- 


a la palanca direccional y 





los dos botones principa- 





les y que sirve para juegos 
de 3 dimensiones. Otra, 
en la que se toma la 
d palanca direc- 
cional y se 
presiona el 
botón 
que se 
encuentra 


. debajo de la misma 


mientras que, con la 
otra mano, se maneja la 
er uz 
direc- 
A d cional. 
Y por último hay una ter- 
cera opción que es la 
“tradicional”: se toma la 
cruz direccional y se pre- 
sionan los botones con la 
otra mano. 


La otra innovación es 
el cartucho de memo- 
ria que, a diferencia del 
Playstation, se inserta 
no en la máquina sino 
en el mismo cartucho. 
Esto te permite grabar 
opciones en tus juegos 
preferidos y llevarlos a 
lo de algún amigo. 
Además te tengo que 
recordar que el Ultra tie- 
ne capacidad para 4 con- 
troles (era hora de que se 
incluya esta opción a las 
consolas). Eso significa 
que va a haber games a 
montones para 4 jugado- 
res. 

¡Ah! Me olvidaba: esto es 
para el mercado japonés 
aunque los directivos 
americanos (de Nintendo, 
obvio) están pensando en 
incluirlo también. Parece 
que sobró mucho plástico 
de colores de los Game 
Boy (chiste) y los contro- 
les extra -el sistema viene 
sólo con uno- los podrás 
adquirir en distintos colo- 
res. 


.. 
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a la ave! 
ntras Ma 1cerca all 
submarino: de Bowser. 
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[TOP SECRET 





- Alsimple vista podemos ver los 
“avances en cuanto a gráficos. 
Pero lo que no podemos 
observar es el movimiento sua-; 
ve que presenta todo el nivel: 





Los viajes en el espacio sideral 
adquieren una nueva dimensión 
llamada Ultra 64. 
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E a 2 =x a JA 
Acá está la pantalla de 4 jugadores. Según se ve, es clara y precisa. 











F= nivel de las montañas. 
ELN RS 
(CSS 






La carrera va a comenzar en abril del 
96 cuando enciendas tu Ultra 64. 


RAI AA 
ETS 
E NA 
bueno lo que he logrado 
SRT 
más secretos, que en 
nuestro próximo número 
ol 
TEA 
MOE PENSO 
e inclusive a mostrarte 
más fotos de increíbles 
juegos. Obvio, como sólo 
EPI 
hacerlo... 
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Varios pelean 


: por llevarse el título 
del hombre más tatuado 
del mundo. Veamos... En un 


principio tenemos al británico 
+ William Hardy quien sólo posee un 4 por ciento de su 
ES gr cuerpo sin tatuar. Willie se hizo gra 
ña” uruguaya. Los orientales derro- dibujitos en lugares tan insólitos 
taron ese día al equipo brasileño como la lengua, las encías y los 
por 2 a l y se llevaron la copa a párpados. Por otro lado, también 
Montevideo. tenemos al estadounidense Wal- 
y E ter Stiglitz quien presume de te- 
ner 5457 tatuajes realizados por 
seis artistas diferentes. 
En cuanto a las damas, sabemos 
2%. que la también británica Susan [Ml 
2 Jones ganó dos veces conse- 
o cutivas (1980-1981) el con- 
Ss curso mundial de la Mu- 
jer tatuada más bella 


















del mundo. 
No sabemos como h: a En hecho para conseguir compañero de baile pe- 
ro, lo ci da figu uran | Guinness con bs las más al- 
tas del mund la n, di un lado, con 









una altura dE: 4 d ale ! estadouni dense MP 
Sandy Al n 2,31 ada y un 22091 kilos también figura como un ré- 
cord mundial. Nos olvidáb S, Al- ha- 

i Iza zapatilla : 
Sandy e ee Zapatillas gunos records, para ce tanto. Ocurrió en 
número 50. 


que nos vamos a engañar, 1978 cuando el mesiánico “reve- 
son verdaderamente inútiles aun- rendo” Jim Jones hizo que se suiciden 
que no por ello dejan de ser curiosos y en masa 1910 personas. Fue en Guyana y se 









raros. Como los que te propo- A envenenaron con cianuro Jim Jones 
nemos en este recuadro.... E AER incluido. 
e Con una superficie de 36 A >. da de Mohammed, 





metros cuadrados, en Bruse- 
las (Bélgica) se cocinó la 
hamburguesa más grande 
del mundo. Fue fraccio- £ 
nada en 7440 trozos 
una vez preparada. 


sistieron un el 
Es invitados. 
amien- 


* Uno de te- MN e 
rror. Y no “MEAN 
fue é 


“MARCAS INUTILES? 
de 








.».. PERO DEJAUN SABOR AJZAR/A EN 

LAS 30CAS DE LOS AGENTES DE LAS 
FUERZAS ESPECIALES QUENVUNGA 

SUPIERON QUE LOS HAAA GOLPEADO, 


NO ME SORPRENDE. 
*NUNCA HAN 
L TENIDO MUCHACHOS» 
EL CORÁTE 
BARA 





E CONOCIDA COMO CONSCIENCIA > 


AMES " | 
CUNZTEL GENERAL DELAS == y | pus mn 
(33 ESPECIALESDE EEUÚ,. j o 


REGISTREN EL VEVO 
de OEA 
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A 
ENUNTISABAJO COMO ESTE DONDE C4/24 


DIATU Y TU COMPAÑERO DEPENDEN UNO 
PRELOTRO PARA SOBREVIA .. E 


EN 
COLEGAS ESTA EN DUDA 
TODOS LOS PEORES 
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Y TODOS LOS MOMENTO 
QUE, POR ELLOS TODAVIA 
VUELVE, PRECIPTTANDOSE 
¡ATUMENTES, UN TO, 

DE RECUERDOS. 


/ ANOY THENSTREAD e 
TES HORADE CONOCER 
: ESA ANTTYMANA 
TUYA Y QUE NOS 

DIGAS QUE»0. 
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NO BARECE 
QUE NOS VAYA 


NO IMPORTA 
CON QUE LO Fr 
¡AMENACEMOS¿ 





FIN 
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LO MIO ES UN APOSTOLADO 















stoy espantosamen- 
te bronceado por el 
sol y de pésimo hu- 
mor. ¿Pueden creer- 
lo? Cuando estoy in- 
tentando reponerme de todo 
el rocanrol que tengo en mi 
más que merecido período de 
descanso, llaman desesperada- 
mente desde Buenos Aires para 
reclamarme la columna de es- 
te mes. 
Claro, mis fieles lectores sa- 
brán que, con matices, esta 
historia la vivimos el mes pa- 


sado. Y eso es lo más llamativo de todo. ¡Sí! Que ha- 
biéndolo hecho anteriormente, con total impunidad 
reincidan en el tema. 


ll 





ARIES: se convencen de que el verano es suyo. Sí: son 
o natos y ya sea en la playa o en la montaña, 

emuestran que están dispuestos a imponer ese estilo 
rústico y salvaje...¡Fieras! 


TAURO: aflojen con el joystick y con la palanca... Lo- 

co... ¡no se dan cuenta de que lo de ustedes no son los 

videogames? Bueno...No se po así... no se les da 
. ¿sólo durante este mes. ¡Aguante Mortal Kombat! 


GÉMINIS: el futuro de los geminianos pinta entre la 
pileta y el country. No entendemos por qué se están 
quejando al leer estas líneas si durante enero estuvie- 
ron matándose en la playa todo el día.... 


GANGER: los cancerianos son auténticos winners. La 
conjunción astral de febrero les proveerá una dosis de 
magnetismo extra a la que tienen habitualmente. En 
fin... febrero será una fiesta. 


LEN: los chicos de leo tendrán algunos problemas du- 
rante este mes. Sucede que tanto en -! voley playero, 
como en el futbol y hasta en los videosPtos locos no se 
bancan perder. Y cuando pierden, se enojan mucho... 


VIRGO: sí, salen se divierten y la pasan casi de fiesta... 
lástima ún par de cabos sueltos que quedaron desde di- 
ciembre y que hay que rendir en marzo, ¿no? Más allá 
de eso, los virginianos también tendrán un par de ho- 
ras para la sana actividad del ocio. 


E 


, O 


porer Prot. Mauricio Aarón Maquiavello 


Finalmente =-y así tuvieron que 
admitirlo ellos=, debieron reco- 
nocer que están perdidos sin 
mí. 
Ustedes pensarán que éstos 
son motivos suficientes para 
tener el humor de perros que 
poseo. Pero no, todavía no han leído 
lo peor. Sucede que los redactores 
han osado desafiar mi capacidad de 
aguante solicitándome que reescribie- 
ra esta columna por considerarla de- 
masiado agresiva. 
¡Y sólo por decir la verdad! En fin... Uste- 
des son los únicos jueces inapelables y sé 
que comprenden que esta afrenta, para Un genio como 
yo, es verdaderamente inaguantable. 





LIBRA: un viaje -precisamente el que ustedes están 
realizando- te dejará literalmente flasheado. Es que el 
eriplo resultó ser todo lo que vos esperabas y tam- 
Brén más. Adoramos tu estilo. 


ESGORPIO: febrero los pondrá más sexyes que nun- 
ca. No habrá mirada que no sea tuya en cuestión de 
horas. ¡Sí! ¡Tenete fe! g decimos cuestión de horas es 
cuestión de horas. 


SAGITARIO: chicos, lo lograron: zafaron el dinero ne- 
cesario y aquí están disfrutando de las olas y el viento. 
¿Qué? ¿Además querían aventura y romance? Lo senti- 
mos pero, durante este mes por lo menos, ¡olvídenlo! 


CAPRIGOANIO: febrero no es tampoco el mejor mes 


para ustedes, muchachos. Lo mejor sería que traten 
de dejar la mala onda en el departamento, salir e inten- 
tar divertirse. Loco... Á rey muerto, rey puesto. 


DISGIS: lo de ustedes pinta tranquilo. Sin problemas 
de ningún tipo, disfrutando de una playa blanca de agua 
tibia. Pero, pensándolo bien: si estás ahí, ¿qué proble- 
mas podés tener? 
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¡Sí! Las grandes carreras con los pilotos más renombra- 
dos vuelven a la Argentina. Y lo harán por estos días. 
¿Qué mejor, entonces, que dedicar nuestra próxima do- 
ble página de deportes al vértigo de la fórmula 1? 





Recibimos un montón de cartas pidiéndonos a los gri- 
tos notas sobre los WildC.A.T.S.. Como un pedido 
vuestro es para nosotros una orden, para el próximo 
número de tu revista preparamos un informe especial 
sobre estos personajes. 


Y MDIEMNMAS< 
Todas las novedades en materia de games - El fu- 
turómetro y los presagios para marzo - Los rán- 
kings que vos votaste - Y las noticias Top Secret 
de La Sombra. 
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¿la verdadera historia de los Rollime 
Stones? ¿Y asombrarte con las Fotos 
exclusivas de los elefantes entrenados 
para los partidos de polo? ¿Y conocerlo todó cubre Copito ' 
de Nieve, el único gorila blanco de la historia? ¿Y divertirte 
con un reportaje Fantástico de El Chavo? 


Unicamente. 


The Big 
Magazine tiene 
todo lo que a 
vos te interesa. 
Y, además, 
juegos, los ! 
comics de Candy y Y 
de Beverly Hills b 
Teens y los mejores ' ' 
videogames. 


301 
eos 
ano. 








Ya sabés... 


